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Celowo w tytule tego artykulu użylem slo- 
wa jean a nie np. adventure czy To- 
tying, gdyż w większości wyp ków, 


(e — 

„RISE gier puterowych slowem „przy- 
godowe” określają programy zaficzane do róż- 
nych gatunków. Najwyższy czas zrobić z 
tym porządek, usystematyzować i wyjaśnić 
niektóre podstawowe pojęcia z zakresu na- 
zewnictwa gier komputerowych. Z fistów 
naplywających do redakcji, oraz ficznych 
rozmów onicznych wynika, że wiedza w 
tym zakresie jest znikoma. Nic w tym dziw- 
nego, skoro co pewien czas na lamach niektó- 
rych rodzimych pism komputerowych (któ- 
rych tytulów nie wymienię, aby nie być po- 
sądzony 0 zlośliwość), zamieszczane są 
bzdurne artykuly autorstwa nawiedzonych 
pseudo ekspertów od wszystkiego. Najczęściej 
pin takie noszą szumne nazwy jak „Ję- 
zykoznawstwo a powinny być raczej zaty- 
tulowane np. „Językotwórstwo” fub „Wodo- 
fejstwo”, co lepiej odzwierciedlaloby charakter 
takiego artykulu. Uznaliśmy zatem za ko- 
nieczne dokonanie wlasnej klasyfikacji gier, 
ale w zgodzie z dawno już ustalonym na- 
zewnictwem obowiązującym na Świecie. 
Prz „ nie będziemy sifić się na wymyś- 
Kinie PORE Eopomedfików wyfizów m 
gielskich. Za to obiecujemy, rzetelne ich 
wytlumaczenie, nie klócące się ze zdrowym 
rozsądkiem. 

Afe wróćmy do sedna rzeczy. Generalnie 
grę przygodową można zaklasyfikować do 
jednej z czterech podstawowych kategorii: 
Adventure, _ Arcade— Adventure,  Role— 
Playing, Platform. 

Jednak wraz z rozwojem sprzętu i technik 
programowania, nowe gry nie dają się w pros- 
ty sposób zaszeregować, gdyż lączą w sobie ce- 
chy chiarakterystyczne różnych gatunków 
gier. W tym wydaniu, ograniczymy się do 
usystematyzowania gier przygodowych. 


ADVENTURE 








Adventure w dosłownym tłumaczeniu, 
oznacza przygodę. Tak więc programy 
określane mianem adventure, są typowy- 
mi grami przygodowymi. Ale co to znaczy 
typowymi? Odpowiedź na to pytanie nie 
jest już taka prosta. Istnieje bowiem wiele 
firm specjalizujących się w tworzeniu gier 
adventure, a każda wypracowała swój 
własny styl wyrażający się m.in. sposobem 
sterowania rozgrywką, wydawania pole- 
ceń, typem grafiki itp. Jednak wszystkie te 
gry mają cechy wspólne, pozwalające je 
zidentyfikować i jednoznacznie przydzielić 
do określonego gatunku — w tym wypad- 
ku adventure. Pierwszą i najważniejszą ce- 
chą wyróżniającą je spośród innych, jest 
to, jak wydawane są polecenia i jak uzys- 
kujemy niezbędne informacje, czyli po 
prostu sposób komunikowania się z pro- 
gramem. W klasycznych grach adventure 
odbywa się to zawsze w formie tekstu. 
Stąd, często stosowane i jakże słuszne 
określenie dla tego typu programów — 
tekstówki. W początkowym okresie roz- 
woju gier adventure, rozkazy wpisywało 
się po prostu z klawiatury. Tekst oczywiś- 
cie przeważał nad grafiką, a czasami cał- 
kowicie dominował. Do klasyki gatunku 
należą programy: „HOBBIT”, „LORD OF 
THE RINGS, „THE PAWN” Ale to już 
historia. Wraz z rozwojem komputerów 
domowych i wkroczeniem na rynek ma- 
szyn 16— bitowych, przed programistami 
otworzyły się nowe możliwości, które 
skrzętnie wykorzystano. W miejsce całych 
stronic tekstu pojawiających się na ekra- 
nie na przemian z nieruchomymi obraza- 
mi, zaczęto wprowadzać animowane pos- 
tacie „żyjące” w plastycznie wygenerowa- 
nym świecie Jedną z pierwszych gier 
określanych wówczas jako „animated — ad- 
venture” był program „KINGS QUEST” 
opracowany przez Sierrę. Zapoczątkował 
on wielką serię kontynuowaną i rozwijaną 
do dziś. Po nim przyszły następne — 
„LARRY”, „SPACE QUEST", które podob- 
nie jak ich poprzednik doczekały się nas- 
tępnych części. Sterowanie postacią we 


wszystkich programach Sierry, odbywało 
się w ten sam sposób. Jeśli chciałeś prze- 
sunąć głównego bohatera gry, należało 
wskazać kursorem miejsce, do którego ma 
przejść sterowana postać i kliknąć myszką, 
reszta dzieje się automatycznie. Gdy chcie- 
liśmy, aby bohater wykonał jakąś czyn- 
ność np. otworzyć drzwi, należało wpro- 
wadzić to polecenie przy użyciu klawiatury 
— w tym wypadku napisać „open door”. 

O ile pierwsze rozwiązanie dotyczące 
sterowania postacią stało się obowiązują- 
cym standardem w animowanych grach 
adventure, to system wydawania poleceń 
ulega ciągłej modyfikacji i praktycznie 
każda większa firma softwerowa opraco- 
wała własny. Od mało praktycznego 
wstukiwania poleceń z klawiatury, wygod- 
niejszy jest wybór gotowego rozkazu z 
rozwijanego menu. To samo dotyczy rów- 
nież porozumiewania się naszego bohate- 
ra z innymi postaciami występującymi w 
grze. Wybór z menu jednej z kilku moż- 
liwych odpowiedzi nie sprawia tyle kło- 
potu, ile bezbłędne wpisanie tekstu przy 
użyciu klawiatury. 

Właściwie każda nowa gra adventure 
działa w ten sposób. Nawet największy 
potentat w produkcji gier adventure jakim 
jest firma Sierra, po wielu latach zrezygno- 
wała z systemu wpisywania rozkazów z 
klawiatury, przechodząc na rozwiązanie 
wyboru poleceń z rozwijanego menu. Co 
ciekawsze, zapowiedziała i konsekwentnie 
realizuje akcję wznawiania największych 
szlagierów jakie dotychczas opracowała. 
Fabuła tych programów została pozosta- 
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wiona bez zmian, ale za to zreformowano 
system sterowania i całkowicie zmieniono 
oprawę graficzną i muzyczną nowych pro- 
gramów. W „odświeżonej” wersji pojawiły 
się już wszystkie pierwsze części najsłyn- 
niejszych serii tj. „KINGS QUEST", „PO- 
LICE QUEST, „LARRY [; „SPACE 
QUEST I" Tym samym bezpowrotnie mi- 
nęła epoka mozolnego wstukiwania pole- 
ceń z klawiatury. Nowy sposób komuniko- 
wania się z programem był z dużym po- 
wodzeniem stosowany już wcześniej, 
przez takie znakomite firmy jak: Lucasfilm 
Games, Delphine Software. Obecnie jest 
to standard, ale w jego zakresie wyodręb- 
niło się kilka systemów. Różnice między 
nim są tak niewielkie, że nie ma sensu ich 
omawiać. Jako ciekawostkę podam jedy- 
nie, że najnowszy sterownik gier adventu- 
re opracowany został przez Revolution 
Software, nosi nazwę virtual reality. Sze- 
rzej o tym systemie i „LURE OF TEM- 
PREES” — pierwszej grze spod znaku vir- 
tual reality pisaliśmy w nr. 4/92 (7). 
Reasumując, gry ADVENTURE (przygo- 
dowe) rozpoznajemy po sposobie komuni- 
kowania się z bohaterem — tekst wpisy- 
wany lub polecenie wybierane z rozwija- 
nego menu. Elementy koncepcyjne prze- 
ważają nad zręcznościowymi (lub te ostat- 


— Monkey island 

— Indiana Jonesp 

— Łure of 
Temptress 


— Heart of China -Reseat oe 
- Cruisefor theDragoń — 


nz — Quest for Glory 
/. — Willy Beamish 
— Maddog 
Williams 


— King's Quest ax 
— Elvira 
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nie w ogóle nie występują). Sterowanie 
bohaterem odbywa się przy pomocy my- 
szy. Tematyka gry, jak sama nazwa wska- 
zuje, przygoda i to niezależnie od tego czy 
umiejscowiona jest w zamierzchłej przesz- 
łości, świecię współczesnym czy też bliżej 
nieokreślonej przyszłości. Cel jest jasno 
określony, a z szerokiego wachlarza możli- 
wości najczęściej wybieranym motywem 
jest wyprawa... po coś lub kogoś. Po dro- 
dze czeka nas oczywiście wiele zagadek 
do rozwiązania. 

I to jest właśnie, używając prawidłowego 
nazewnictwa, klasyczna gra przygodowa 
(adventure). 


k k %* 





Autorzy gier adventure chętnie sięga- 
ją do tematyki fantasy, umieszczając 
akcję w zamierzchłej przeszłości ... 


 -Hero'sQuet | 
- Zak McKraken 

- — Wonderłand. 

= A =" oł 
nmelot 

— Future Wars 

— Police Quest 

— Loom 

— Goldrush! 

— Countdown 





ARCADE - ADVENTURE 





Arcade-Adventure jest to najliczniej re- 
prezentowany gatunek gier, w stosunku 
do których, możemy użyć ogólnego okreś- 
lenia „przygodowe. Zasadniczą rzeczą 
odróżniającą gry tego typu od poprzedniej 
grupy programów, jest sposób sterowania 
głównym bohaterem. Najczęściej odbywa 
się to przy pomocy joysticka wą podsta- 
wowych zasad — ruch dźwignią w lewo 
powoduje poruszanie bohatera w tym kie- 
runku itd. Do klasyków tego gatunku na- 
leżą. „TARGHAN”, „COLORADO „LE 
FETICHE MAYA, „PRINCE OF PERSIA". 
Ale oczywiście nie wszystkie programy 
dadzą się tak łatwo sklasyfikować. Prze- 
cież gatunek arcade—adventure jest w 
pewnym sensie sztucznym tworem, po- 
wstałym z konieczności zaszeregowania 
gier będących na pograniczu zręcznośció- 
wek i przygodówek. Do tego działu moż- 
na zawsze zaliczyć programy z którymi 
nie bardzo wiadomo co zrobić. Przykła- 
dem tego mogą być gry „DUNGEON 
MASTER”, „CHAOS STRIKES BACK” 
„OBITUS” które w zestawieniach np. 
Amiga Action znajdują się w rubryce arca- 
de—adventure, posiadają cechy pozwala- 
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jące zaliczyć je do działu role— playing. 
Trudno mi polemizować z redaktorami te- 
go pisma, ale wydaje mi się, że spowodo- 
wane było to tym, że gry „DUNGEON 
MASTER” i inne wyłamywały się ze 
sztywnego schematu gier role— playing, i 
to spowodowało zaliczenie ich do innej 
grupy tematycznej. Jednak w miarę roz- 
woju oprogramowania zaczęło powstawać 
coraz więcej gier będących bardziej sko- 
mercjalizowaną wersją programów RPG 
(role— playing games). I w zasadzie nale- 
żałoby już stworzyć dla nich oddzielny 
dział. Spotkałem się już z określeniem 
„Dungeon” co jak mi się wydaje jest nie- 
zwykle trafną nazwą. Wracajmy jednak 








Secret pf 
fMlunkep Jaland 


Program który powinien być znany każdemu 
milośnikowi gier adventure. Zarówno w pierw- 
„jaki w dh części tej znakomii , 
sów SRK jest spia sań 
imieniem Guybrush. Marzy on o niesamowi- 
tych przygodach, szalonych wyprawach mor- 
skich jakie zna z opowieści piratów. Już wkrótce 
dane mu będzie spelnić swoje marzenia, Aż [os 
pefinie go w wir emocjonujących UE” 
„Monkey Island I” przyniosła twórcom zaśi 
ną slawę i znafazla się na szczytach (ist przebo- 
jów. Nie inaczej było z drugą aa tej „Malpiej 
wyspy”. Ba, autorzy nie poszli na latwiznę i nie 
powielali starych rozwiązań, a stworzyli na 
wspanialy program. Jeszcze bardziej 5 
pod w: złe grafiki, zaskakujący Regni 
Pajda mi nie pozbawionych elementów fuuno- 
rystycznych. Niezwykle rozbudowana i złożona 
akcja pochlania bez. reszty. Liczestnicząc w grze 
przenosimy się w czasy, gdy wody otaczające 
WOSpY Kanaryjskie przemierzane były przez 
okręty pod piracką banderą. W pierwszej części 
gry, Guybrush postanawia zostać piratem i 
skosztować życia pelnego wrażeń. Ale zostać pi- 
ratem, nie jest latwo. Trzeba wykazać się męs- 
twem, odwagą, pomyslowością i sprytem, aby 
przejść zwycięsko przez trzy próby na które zo- 
staniesz wystawiony. Z zapałem pr Wo 
do wykonywania zadań postawionych przez pi- 
ratów, afe podczas wykonywania trzeciej próby, 
następuje nieoczekiwana zmiana sytuacji. Tym 
sercem zawladnęla przepiękna pani r 
afe wkrótce zostanie ona uprowadzona przez pi- 
rata LeCucka cieszącego się zlą sławą. Nic nie 
jest w stanie powstrzymać Cię od wyruszenia na 
: wę w za. i + W uko- 
SAB . W niezbyt uczci osób wchodzisz w 
Bi) okrętu, kie zalogę, i wyru- 
szasz w podróż obfitującą w wiele prz gód. 
Wszystko kończy się dobrze i nic nie wskazuje 
na to, o PaREeEnie trwalowyiecanie. 
Niestety, autorzy programu zmuszeni do 
myślenia i opracowania dalszych losów Guy- 
Grusha nie dali mu dlugo spoczywać w ramio- 
nach ukochanej, i pchnęfi go ku nowej szalonej 
przygodzie. „Secret of Monkey Island II” nie ma 
już tak przejrzystej fabuly jak pierwsza część, a 
zakończenie gry jest doprawdy zaskakujące i nie- 
prawdopodobne. Być może jest to celowe rozwią- 
zanie, otwierające furtkę dla następnych części 
przygód Guy eh Jeśli jesteś gotowy spelnić 
swoje marzenia i rzucić się w świat 
a 3 przygód, koniecznie zagraj w 
sa wyspę 
Pelne instrukcje ukończenia tych gier gościły na 
lamach naszego pisma. I tak, opis „Monkey Is- 
land I” zamieściliśny w numerach 2/91 i 3/91, 
natomiast instrukcję do „ LI” znaj- 


dziecie w „Computer Studio” nr 3/92 i 4/92. 





Obrazek z gry z widocznym menu chara- 
kterystycznym dla wielu gier adventure. 








do tematu. Niemałą część programów ar- 
cade— adventure stanowią gry, w których 
sterowanie postacią odbywa się przy po- 
mocy ikon. „BARBARIAN” (ten sterowany 
ikonami), „OBLITERATOR” są tego naj- 
lepszymi przykładami. Jednak taki sposób 
sterowania postacią nie wydaje się być do- 
brym rozwiązaniem, i właściwie nie jest juź 
stosowany w nowych programach. Jak 
mogliśmy się przekonać, różnorodność gier 





— Dungeon Master 

— Chaos Strikes 
Back 

— Captive 
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— Unreal 

— Kult 

— Mean Streets 

— Shadow of 
the Beast 

— Crystałs of 
Arborea 

— Colorado 

— Le Fetiche Mava 

— Ishar 

— The Immortal 

— Sir Fred 


należących do tego gatunku jest ogromna. 
Jest jednak kilka cech wspólnych, które je 
łączą i pozwalają odróżnić od pozostałych. 
A jest to przede wszystkim sposób wyda- 
wania poleceń, w którym praktycznie nie 
występuje tekst. Jeśli np. traper w „Colo- 
rado” chce podnieść bryłkę złota, to wys- 
tarczy podejść do niej, pociągnąć joystick 
do siebie i wcisnąć „fire. Fabuła podobnie 
jak w typowych programach adventure 
jest bardzo rozbudowana i posiada jasno 
sprecyzowany cel. W klasycznych „grach 
adventure, najwięcej trudności sprawiało 
rozwiązywanie różnych zagadek i intryg. 
Natomiast w programach arcade— adven- 
ture, niemożność ukończenia misji spo- 
wodowana jest niedostateczną sprawnoś- 
cią manualną gracza. Grę kończysz w 
momencie utraty jednego z kilku żyć, a 
na zakończenie wyświetlany jest komuni- 
kat określający w procentach, jak daleko 
posunąłeś się w grza. 


— Storm Łord 

— Nightbreed 

— Star Błade 

— Treasure Trap 
— Barbarian II 

— Robocop III 

— Space Crusade 
— Another Worid 
— Moonstone 

— D/Generation 
— Lords of Time 
— Mercenary 





PLATFORM 


To najprostsze w stopniu komplikacji gry 
przygodowo — zręcznościowe. Cechą odróż- 
niającą je od opisywanych wcześniej, jest ich 
charakterystyczna konstrukcja. Jest to pros- 
ty labirynt składający się z wielu kondygnacji 
połączonych drabinkami, linami, schodami 
itp. Akcję obserwujemy z boku (rzut piono- 
wy). Gry tego typu składają się najczęściej z 
wielu poziomów (leveli) o wzrastającym stop- 
niu trudności (głównie o elementy zręcznoś- 
ciowe). Nasz bohater przemieszcza się kolej- 
no z lokacji do lokacji. W każdej z nich ma 
do wykonania określone zadanie — zazwy- 
czaj zebrać wszystkie przedmioty i zniszczyć 
przeszkadzające mu w tym stwory. Cel jest 
jasny, szczęśliwie dotrzeć do ostatniej plan- 
szy i nie dać się zabić. Niezwykle pomocne 
w takich eskapadach są najprzeróżniejsze 
tipsy tj. kody, dzięki którym uzyskujemy 
nieśmiertelność, nieograniczoną ilość broni 
itp. Nieodzownym elementem występującym 
w grze jest licznik, na którym wyświetlana 






jest punktacja. Konto punktowe (Score) po- 
większamy poprzez niszczenie przeciwników 
i zbieranie kolejnych fantów. Właśnie dlatego 
„PRINCE OF PERSIA” pomimo charakte- 
rystycznej, wielokondygnacyjnej budowie, 
zaliczamy do .gatunku arcade— adventure. 
Natomiast do klasyki plattormówek należą: 
„MAGIC POCKETS, „GODS, „TOK, 
„RICK DANGEROUS, „SWITCHBLADE... 
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Zdjęcie z gry „Magic Pockets” 



























jpo- - First Samurai — Chuck Rock — Impossamole 
„ = Magic Pocket — Brat — The Blues 
— Nebułus — P. P Hammer Brothers 
— Gods — Titus the Fox — Leander' 
'— Świtchblade — New Zeland — Fire Ś lce 
— James Pond Story — The Addams 
= _ _ Rick Dangerous  — Viking Child Family 
RM  — Toki — Prehistorik — Parasol Stars 















Junortal 


Immortal znaczy nieśmiertelny, choć niestety 
ów przymiotnik nie odnosi się w tej grze do 
Ciebie. W każdym razie nie od mzu. Jesteś po- 
czątkującym czarownikiem i fechmistrza zara- 
zem, który przemierza ruiny starożytnego 
miasta Erinoch. Próbujesz odnaleźć swego 
nauczyciela Mordamira, uwięzionego gdzieś w 
podziemnych lochach ciągnących się pod mias- 
tem. Chociaż grę „Immortaf” trudno jest jed- 
noznacznie Za. ikować do konkretnego ga- 
tunku, gdyż lączy w sobie cechy wielu dia. 
jów gier, to jednak określenie arcade— adventu- 
re wydaje się być najbardziej odpowiednie. 
Ekran jest ma ie prosty — żad- 
nych ekienek i wskaźników poza pojedyńczym 
paskiem na górze, informującym o poziornie 
energii wędrowca. Nadwątlone sily możesz 
zregenerować odpoczywając (ub spożywając 
posilek. Prosty jest także sposób korzystania ze 
znalezionych przedmiotów. Wystarczy nacis- 
nąć spację, przejść do okna inventory i 
wybrać przedmiot, który chcesz użyć albo po- 
rzucić. Trzeba przyznać, że ja£ na program 
przygodowy, gdzie dużą rolę o a zdol- 
ność kojarzenia, „Irumortaf” dostarcza trochę 
zfyt malo inft ji o przedmiotach i posta- 
ciach występujących w grze. Przydalyby się 
tradycyjne polecenia w rodzaju „look”, „talk”, 
„use”... Nic z tego. Tym niemniej gra posiada 
wspanialą, mroczną atmosferę, _ miejscami 


przyprawioną równie mrocznym fiumorem i 
wszyscy, którzy (ubią odkrywać tajemnice po- 
sępnyc wz nie powinni zawieść się na 
grze „Imrno z 





Jako czarownik przemierzasz ruiny sta- 
rożytnego miasta Erinoch. 


Gnds 


Nawet He miewają czasem klopoty. Ci, 
którzy Ciebie wezwali przed swe oblicze, utra- 
cifi niedawno twierdzę, zagrafioną im przez 
czterech strażników. Jeśli uda Ci się oczyścić 
starożytne miasto ze wszystkich stworów i za- 
bić Sk strażników, dostąpisz śmiertel- 
niku największego zaszczytu, stając się istotą 
równą bogom (dość logiczne, bo skoro masz 
uczynić coś, czego nawet bogowie nie są w sta- 
nie dokonać...). 

„Gods” jest klasyczną grą z gatunku platfor- 
mowych. Kierujesz postacią mitycznego wo- 
jownika, pa o starożytnym mieście: 
skaczesz między platjormami, wchodzisz po 
drabinach, walczysz z potworami, unikasz 
pulapek. Oto charakterystyczne cechy gry plat- 
formowej, doskonale znane z innych progra- 
mów tego typu. Tymczasem od „Gods'a” bar- 
dzo trudno się oderwać, a to już nie jest stalą 
regulą. Gr posiada fantastyczną e przy 
calym swoim bogactwie, niezwy! [e Bed 
tą. Każdy szczegól od styfizowanyc sylwetek 
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potworów po blyski na śmiercionośnych kol- 
cach, zostal dopracowany do perfekcji. To sa- 
mo można napisać o at milej oku ani- 
macji. Sterowanie glównym Bohaterem jest 
wygodne i co ważne malo skomplikowane, bez 
potrzeby wdawania się w dokladny opis. Kie- 
dy na swej drodze natrafisz na przedmiot do 
zabrania np. klucz, wtedy kucnij i naciśnij „fi- 
re, ukażą się cztery okienka obrazujące kiesze- 
nie. W jednej z nich ujrzysz na zielonym tle 
przedmiot, który znalazleś. Raz jeszcze naciś- 
nij „fire, aby zielony kolor przeskoczył do nas- 
tępnego, pustego okienka i wstań. W ten spo- 
sób możesz zebrać i nieść maksymalnie trzy 
przedmioty. Jeśli w jakimś miejscu jeden z 
nich zostanie wykorzystany, sam zniknie z 
Twojej kieszeni. Rzeczy, jakie znajdziesz w la- 
biryncie, (ub zdobędziesz na wrogach, można 
podzielić na kilka rodzajów: 

a) żywność, napoje i czary uzdrawiające — 
regenerują poziom energii życiowej, 

6) drogocenne kamienie, krysztaly, zloto — 
czyli po prostu gotówka, którą przechowujesz 
w oddzielnej sakiewce, 

c) różne rodzaje broni, od noży po kule ognis- 
te, a także doskonale zbroje i czary zwiększają- 
ce silę uzbrojenia — wszystko to ma Ci pomóc 
przetrwać w niegościnnym świecie. 

Ponadto czarodziejskie miasto kryje w sobie 
wiele inmych ciekawostek, trudnych do ścislego 
sklasyfikowania. Oto kilka z nich: 

Teleporty — przenoszą w tajemne rejony [afi- 
ryntu. 

Przelączniki w ścianach — występują poje- 
dyńczo, lu6 po kilka na niewielkiej przestrzeni. 
Eksperymentowanie z nimi daje różne efekty; 
znikanie śmiercionośnych zapór, otwieranie 
drzwi, pojawianie się dodatkowych pólek itp. 

Znak zapytania — otrzymanie przestrogi, 
lub podpowiedzi, co należy zrobić, aby przejść 
do następnego ctapu. 

Czary — jednym z najciekawszych jest przy- 
wolanie rza. Zaprowadzi Cię on do 
swojego sklepu, w którym będziesz mógł doko- 
nać zakupu Groni i energii na miarę posiada- 
nych bogactw. 

Przedmiotów występujących w grze jest 
znacznie więcej, za każdym razem, gdy się- 
gasz po jeden z nich, na dole ukazuje się infor- 
macja o jego zastosowaniu i wartości. I tak, 
podnosząc Rfucz dowiadujesz się, czy sluży on 
do otwarcia drzwi, tajemnego przejścia, ewen- 
tualnie skrzyni pelnej skarbów. 

Na koniec kilka slów o dźwięku. Jest on rów- 
nie znakomity jak grafika, choć poza wstępną 
muzyczką nie zawiera digitalizacji. Efekty 
dźwiękowe w trakcie gry są stosunkowo osz- 
czędne, za to znakomicie budują nastrój obcego 
świata. Programiści z Bitmap Brofers wyko- 
nafi zadanie na najwyższym poziomie. I 
chwala im za to! 


Gods — typowa gra platformowa. 
Na zdjęciu widoczne są półki wraz z 
łączącymi je drabinami. 





First Samuraj 


Dawno temu, w średniowiecznej Japonii 
mieszkał młody samuraj i jego Mistrz, 
kształcący swego ucznia w sztukach wal- 
ki i medytacji. Lecz ich spokojny bieg ży- 
cia został gwałtownie przerwany. Pewne- 
go nieszczęsnego dnia Diabelski Magnat 
opuścił swą posiadłość w górach i zabił 
Mistrza. Przed śmiercią zdążył jeszcze 
przywołać Czarodziejską Moc, aby z jej 
pomocą młody samuraj pomścił Mistrza. 

„First Samurai” z rozmachem zrealizo- 
wany program pretenduje łączący w so- 
bie elementy charakterystyczne dla róż- 
nych gatunków gier. Przez jednych okreś- 
lany jako Beatem up (czyli gry walki) ze 
względu na przewagę tych elementów 
nad pozostałymi. Można oczywiście przy-” 
jąć taką argumentację, lecz równie do- 
brze można zaliczyć go do gier platfor- 
mowych jak również arcade— adventure. 
Może być doskonałym przykładem na to, 
jaką ewolucję przeszły w ostatnich latach 
gry prezentujące walki wschodu. Potyczki 





jeden na jednego już dawno przestały 
być interesujące. Dziś liczą się przygody, 
wędrówki po labiryntach, a przy tym 
możliwość wyboru własnej drogi do 
osiągnięcia celu. „First Samurai” dosko- 
nale spełnia te warunki. Podczas swojej 
wędrówki możesz znaleźć: broń, ży- 
wność, różne przedmioty podnoszące 
stan energii i zwiększające stan konta 
punktowego. W grze zastosowano taże 
teleporty, oraz uwzględniono działanie 
magii. Oryginalne (jak na komnatówkę) 
jest za to zastosowanie magii. Kiedy w 
walce używasz miecza, jego moc rośnie w 
miarę zabijania kolejnych przeciwników. 
Od strony graficznej „First Samurai” jest 
programem absolutnie perfekcyjnym, za- 
równo jeśli chodzi o tło, jak i animację 
głównego bohatera. Autorzy zachowali 
także podstawowe kanony sztuki walk 
wschodu. Tak więc z czystym sumieniem 
życzę Wam przyjemnej zabawy i powo- 
dzenia w misji. Być może krwawa zemsta 
jako cel zabawy nie jest zbyt wychowaw- 
czym pomysłem, ale na szczęście mało 
kogo obchodzą dziś legendy do gier. 





ROLE PLAYING 





To jedna z najpopularniejszych na 
świecie odmiana gier przygodowych. 
Wywodzą się w prostej linii od planszo- 
wych gier strategicznych. Cofnijmy się 
do lat 70. Wtedy to w Stanach Zjedno- 
czonych rekordy popularności biły gry 
planszowe symulujące wielkie bitwy his- 
torii świata. Prawdziwy przełom nastąpił 
za sprawą dwóch zapaleńców — Amery- 
kanina Dave Andersona i Szwajcara 
mieszkającego w USA, Garego Gygaxa. 
W 1974 r. na rynku ukazała się pierwsza 
gra planszowa określana jako D £ D — 
Dungeon and Dragons (podziemia i 
smoki). Wydana została przez mało zna- 
ną wówczas firmę TSR (Tactical Studies 
Rolles). Przełamany został schemat 
wielkich bitew, a w miejsce armii wpro- 
wadzono wojowników, czarowników, 
kapłanów itp. Autorzy czerpali natchnie- 
nie z modnego nurtu literackiego — fan- 
tasy. Wkrótce gry D 8: D niepodzielnie 
zawładnęły umysłami miłośników fanta- 
sy, i gatunek ten rozwijał się w zawrot- 
nym tempie, spychając na dalszy tor gry 
strategiczne. Autorzy nowych gier roz- 
szerzyli wkrótce zakres swoich zaintere- 
sowań i sięgneli do tematyki science-fic- 
tion, horroru. Jednak klasyczne gry ro- 
le- playing utrzymane są w stylu fanta- 
sy. Pierwsze zasady gier tego typu, opra- 
cował Gary Gigaxem, ale nie utrzymały 
się one długo. Wkrótce dla gwałtownie 
wzrastającej liczby zagorzałych miłośni- 
ków RPG (role — playing games) stworzo- 
no system Advanced Dungeons 6: Dra- 
gons, określający reguły rządzące grami 
tego typu. Spisano je i wydano w kilku 
tomach. Ostatnio wydano drugą edycję 
gry AD 8. D Żnd Edition, która częścio- 
wo zgodna jest z pierwowzorem, ale 
wprowadza wiele nowych elementów. 
Wprowadzono m.in. nowe czary, zwięk- 
szono ilość klas, przedmiotów które 





można zdobyć, a także rozszerzono 
zdolności poszczególnych postaci. Tak- 
że w Polsce pojawiło się kilka gier plan- 
szowych w oparciu o zachodnie wzorce. 
Zwiastunem wejścia na nasz rynek gier 


role-playing był „Labirynt Śmierci” 
f-my „Encore”. W następnej kolejności 
firma „Sfera” wydała grę „Magia i Miecz”, 
która jest polskim odpowiednikiem an- 
gielskiej gry „Talisman” opracowanej 
przez „Games Workshop”. Jednak jest to 
zaledwie namiastka tego, co działo się w 
innych krajach. Wiele firm rywalizują 
cych o zdobycie klienteli, prześcigało się 
w konstruowaniu wciąż nowszych i bar- 
dziej rozbudowanych gier, nie zapomi- 
nając o swoich pierwszych produktach, 
które są wciąż rozwijane i udoskonalane, 
czego przykładem jest AD 8. D Znd Edi- 
tion. Wymyślano wiele rozmaitych akce- 
soriów używanych podczas rozgrywki 
np. wielościenne kostki 4, 8, 10, 12, 20 
boczne, plastikowe lub metalowe figury 
itp. Rozwinął się wielki przemysł nie wy- 
łączając z tego specjalistycznych czaso- 
pism poświęconych w całości tematyce 
gier RPG np. „Dragon”, „Dungeon” oba 
firmowane przez „TSR”, „White Dwarf” — 
„Games Workshop”, „Polyhedron” wyda- 
wany przez organizację RPGA Network. 
Miłośnicy tego typu gier skupiali się w 
licznych klubach, sekcjach i organizac- 
jach. 








Z chwilą wejścia na rynek komputerów 
osobistych, okazało się, że gry kompute- 
rowe, to wprost wymażony rynek dla no- 
wej ekspansji. Oczywistym jest, że po- 
tentat w tej dziedzinie, czyli firma TSR 
nie przegapiła nadarzającej się okazji i 
pośrednio, tj. dzięki porozumieniu z fir- 
mą SSI (największego wydawcy gier ro- 
le- playing w wersji komputerowej) za- 
angażowała się w produkcję oprogramo- 
wania przeznaczonego dla miłośników 
RPG. Oczywiście przeniesienie zasad 
Advanced Dungeons 6: Dragons na „ję- 
zyk komputerowy” nie jest rzeczą łatwą, 
ale za to wkrótce okazało się, że dzięki 
tym nowinkom technicznym, gry ro- 
le- playing mogą zyskać nowy wymiar i 
rozwinąć się w niebywały sposób. 

Dlatego też programy określane mia- 
nem role— playing, na stałe zadomowiły 
się w „komputerowym świecie”, zajmując 
poczesne miejsce w rodzinie programów 
przygodowych. 

W Polsce, podobnie jak w przypadu 
gier planszowych, gatunek ten nie cieszy 
się tak dużą popularnością jak na za- 
chodzie. Główną przyczyną takiego sta- 
nu rzeczy jest nieunormowana Sprawa 
ochrony praw autorskich, co ogranicza 
dostęp programów RPG w wersji orygi- 
nalnej. Brak instrukcji w takich grach, 
najczęściej równoznaczny jest z niemoż- 
nością prawidłowego ich użytkowania. 
Istnieje jednak wielu zapaleńców, któ- 
rym to nie przeszkadza, ale są oni w 
mniejszości. 

Na zakończenie tych rozważań pozos- 
taje tylko wyjaśnić, jak w dość licznie re- 
prezentowanej grupie gier przygodo- 
wych, rozpoznać program role — playing. 
Jest to dużo prostsze niż w pozostałych 


— Might and Magic 

— Secret of the 
Silver Blades 

— Death Knights 
of the Krynn 

— Champions of 
the Krynn 

— Bards Tale 








— Buck Rogers 

— Legend of 
Fearqhail 

— Starflight 

— The Lord of 
the Rings 

— Shadowlands 

— Ultima 


przypadkach. Otóż, cechą charakterys- 
tyczną wszystkich gier RPG jest u- 
względnianie podstawowych cech boha- 
terów biorących udział w grze. Każda z 
postaci ma indywidualne umiejętności i 
predyspozycje. Określane są one w pro- 
centach lub punktach. Istotną rzeczą 
jest, że w trakcie trwania rozgrywki, 
wszystkie te współczynniki ulegają 
zmianie w zależności od sytuacji. Pod- 
stawowe cechy danej postaci to: siła, in- 
teligencja, zręczność, charyzma, żywot- 
ność. Każdy z bohaterów posiada różne 
umiejętności jak: rzucanie zaklęć, znajo- 
mość sposobów uzdrawiania, wykrywa- 
nie pułapek, umiejętność walki z okreś- 
lonym przeciwnikiem itp. 

Zawsze wszystkie te czynniki znajdują 
się na jednym z ekranów i stanowią nie- 
odzowny element gry. 

Jeśli kiedyś zobaczycie grę z nadru- 
kiem na pudełku (o ile dysponujecie ory- 
ainalną wersją) — Official Advanced 
Dungeons 6. Dragons, to jest to nieo- 
mylny znak, że macie do czynienia z kla- 
sycznym programem role— playing. 
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Klasyczne programy Role Playing rozpo” 
znasz po znaku „Advanced Dungeons 8 
Dragons”. 





— Eye of the 
Beholder 

— Pools of 
Darkness 

— Mega Traveller 

— Shadow 
Sorcerer 

— Darklands 








Aliuht 5 Magic 


Niedawno ukazala się trzecia część jedne- 
go z najlepszych programów role-playing. 
Odbiega wprawdzie od R cznych progra- 
mów RPG, ale ma do zaoferowania dosko- 
nalą grafikę, zlożoną i wciągającą akcję. 
Świat stworzony w M 6 M jest tak niesa- 
mowicie urozmaicony i rozbudowany, że 
wprost trudno go owladnąć. Miasta, po- 
dziemia, lochy, jaskinie, rzeki, jeziora, lasy, 
wszystko to zawiera ter wspanialy pro- 
gram. Akcja jest prowadzona w taki spo- 
sób, że otrzymujesz polecenia i wskazówki 
dotyczące zadania, które musisz wykonać 
w danym momencie. Po wykonaniu go, 
otrzymasz kolejne rozkazy i tak Grniesz co- 
raz dalej i dalej, a końca wciąż nie widać. 
Nie muszę chyba dodawać, że dla nawicju- 
szy w tej dziedzinie, nie jest to program od 
którego należy rozpocząć Wroga z RPG. 
Jeśli pociąga Was czarodziejski świat fanta- 
sy, radzę rozpocząć od gier z EA 
RPG i arcade-adventure jak chociażby 
„Dungeon Master „Chaos Strikes Back”, 
„Eye of the Beholder”. Jednak doświadczeni 
gracze powinni poznać ten wartościowy 
program i podjąć wyzwanie, jakie rzuca 
„Might ść Magic”. Ze swojej strony obiecu- 
jemy, że do tematu powrócimy, a pelna in- 
strukcja zapewne zagości na mach nasze- 
go pisma. 
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Rzut kostką decyduje o cechach z 
jakimi twoje postacie rozpoczynają grę. 
Cechy te podlegają ciągłej zmianie. 


*k *k *k 


Zdaję sobie sprawę, że artykuł ten nie 
wyczerpuje tematu, i o każdym z ga- 
tunków można by napisać dużo więcej. 
Mam jednak nadzieję, że przyczyni się 
do lepszego poznania wspaniałego 
świata gier przygodowych. Dla pełniej- 
szego zobrazowania i przyswojenia So- 
bie pojęć z zakresu nazewnictwa gier 
komputerowych, w następnej kolejnoś- 
ci zamieściliśmy zestawienia najpopu- 
larniejszych gier komputerowych z u- 
względnieniem podziału na poszczegól- 
ne gatunki. Także pozostała część tego 
numeru podporządkowana została 
głównemu tematowi jakim są „gry przy- 
godowe”. Do takiego rozwiązania skło- 
niły nas liczne opinie czytelników suge- 
rujące, aby poszczególne „Wydania 
Specjalne” ograniczały się do jednego 
zagadnienia. Spełniamy te prośby, i jak 
zwykle oczekujemy na opinie, uwagi i 
propozycje do następnych wydań. 


opracowanie: Marek Suchocki 


Podziękowania dla Filipa Łajszczaka 
za pomoc w przygotowaniu działu RPG. 
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Gra „Kings Quest I” nosząca podtytuł 
„Quest for the Crown” jest zapewne dosko- 
nale znana miłośnikom gier przygodowych. 
Jest to bowiem pierwsza „wielka”, gra jaka 
została opracowana przez obecnego poten- 
tata w dziedzinie gier, a mianowicie firmę 
Sierra On — Line Dla Roberty Williams, 
która wraz z mężem założyła firmę softwe- 
rową, inspiracją do powstania programu 
„Kings Quest” i wielu następnych, były bajki 
opowiadane dzieciom na dobranoc. Poznaj- 
my więc tę bajeczkę... Dawno, dawno temu 
królestwo w którym rządy sprawował Ed- 
ward, rosło w siłę i dostatek. Jednak do cza- 
su. Pewnego dnia, trzy znamiona władzy 
królewskiej zostały podstępnie skradzione. 
Los królestwa stanął pod znakiem zapyta- 
nia. W kraju zapanował chaos, a jego rychły 
upadek wydawał się być nieunikniony. Zroz- 
paczony król Edward wezwał do siebie Sir 
Grahama i powierzył mu zadanie odzyska- 
nia skradzionych skarbów. Jeśli wykona za- 
danie, to oprócz wdzięczności monarchy, 
otrzyma we władanie także żyzne ziemie 
Daventry. Jeśli jednak jego misja zakończy 
się niepowodzeniem, czeka go marny los. 
Jak zapewne domyślasz się, śmiałek podej- 
mie trudną próbę odzyskania insygniów 
królewskich, a Ty będziesz mógł uczestni- 
czyć wraz z nim w tej niebezpiecznej misji. 

Gra jest klasycznym przykładem progra- 
mów adventure, Pierwotna wersja gry, opra- 
cowana w 1980 r. działa wg starych zasad, 
którym chołdowała Sierra przez wiele lat. 
Obecnie powstała nowa wersja tego same- 
go programu, i sterowanie z rozwijanego 
menu nie powinno sprawiać już tylu kłopo- 
tów. Instrukcja do „Kings Quest I” zawarta 
w tym numerze.uwzględnia komendy które 
należy stosować w pierwotnej wersji progra- 
mu, ale mogą z niej z powodzeniem korzys- 
tać gracze dysponujący „odświeżoną” wer- 
sją gry, gdyż fabuła pozostała taka sama. 

Poniżej, przedstawiamy zasady sterowa- 
nia grą „King's Quest, które mogą być sto- 
sowane w odniesieniu do kolejnych giet 
Sierry opisanych w tym numerze Sterowa- 
nie postacią może odbywać się przy pomo- 
cy myszki lub za pomocą klawiatury (kla- 
wisze kursora i ENTER). Wciskając kla- 
wisz ESC otwiera się menu, które oferuje 
następujące funkcje: 


ABOUT — informacje o programie i jego 
autorach (podobny efekt uzyskujesz po- 
przez wciśnięcie klawiszy CTRL + A). 

FIELP — klawisz Fl — wykaz klawiszy ste- 
rujących: 

F2 — włączenie/wyłączenie dźwięku 

F3 — wykonanie ostatniej komendy 

F5 — zapisanie stanu gry na dysk 

F7 — wznowienie gry z dysku 

F9 — wyłączenie gry 

ESC — powrót do menu 

TAB — wykaz posiadanych przedmiotów 

ALT+ Z (lub CTRL+ Q) — powrót do DOS. 





MENU ACTION 

— PAUSE GAME — F10 (lub CTRL+P) 
— zatrzymanie gry. 

— [NVENTORY — klawisz TAB (lub 
CTRL +1) stan posiadania przedmiotów. 

— RETYPE — (F3) poprawka wpisywane- 
go polecenia. 

— ELAPSED TIME — klawisz CTRL+S 
— odmierza czas trwania rozgrywki. 


MENU SPECIAL 

— SOUND ON/OFF — klawisz F2 — włą- 
czenie lub wyłączenie dźwięku. 

— SCORE ON/OFF — klawisz F4 — włą- 
czenie lub wyłączenie liczby punktów. 

— ECHO LINE — klawisz F3 — powoduje 
powtórzenie ostatniego rozkazu. 

— CANCEL LINE — klawisze CTRL+C 
— skasowanie ostatniego rozkazu. 

— JOYSTICK - (CTRL+.J) sterujesz bo- 
haterem przy pomocy joysticka. 





MENU SPEED — pozwala na regulację 
szybkości gry: 

Normal — normalna 

Slow — wolniejsza 

Slower — bardzo wolna 

Fast — szybsza 

Fastest — bardzo szybka. 


Istnieje możliwość sterowania postacią 
przy pomocy klawiatury numerycznej (w 
trybie NUM LOCK): 

klawisz 7 lub HOME — lewoado góry 

klawisz 4 lub CURSOÓR LEFT — w lewo 

klawisz 1 lub END — lewo/w dół 

klawisz 8 lub CURSOR UP — do góry 

klawisz 2 lub CURSOR DOWN — w dół 

klawisz 9 lub PG UP — prawo/do góry 
klawisz 6 lub CURSOR RIGHT — w prawo 
klawisz 3 lub PG DN — prawow dół 
klawisz 5 — stop. 


SPOSÓB UKOŃCZENIA GRY 

Jak wspomnieliśmy wcześniej, wcielasz 
się w postać Sir Grahama. Skieruj się na 
północny — zachód. Wkrótce dojdziesz do 
ogrodu. Tam z grządki weż marchewkę 
(TAKE CARROT). Następnie, pójdź w le- 
wo do drugiej części ogrodu, a później 
skieruj się na południe i znowu skręć w le- 
wo. Powinieneś znaleźć duży kamień. 
Spróbuj go przesunąć (MOVE ROCK). 
Jeśli będziesz stał po jego prawej stronie, 
to próba na pewno zakończy się powodze- 
niem W miejscu, gdzie leżał kamień, 
ujrzysz przepastną dziurę. Zajrzyj do środ- 
ka (LOCK IN HOLE]. Znajdziesz tam szty- 
let. Weż go (GET DAGGER). Teraz pójdź 
na zachód. Dotrzesz do brzegu jeziora. Ze- 
by przedostać się na drugi brzeg, musisz je 
przepłynąć. Wejdź do wody i (SWIM). Gdy 
szczęśliwie dopłyniesz do przeciwległego 
brzegu, pójdź na północ. Przechodząc 
obok studni skieruj się na zachód. Podejdź 
do bramy ogrodzenia, otwórz ją (OPEN 
GATE) i wejdź do środka. Marchewką, któ- 
rą zabrałeś z ogrodu, musisz zachęcić kozę 
aby towarzyszyła Ci w dalszej wędrówce 
(SHOW THE CARROT). Wyjdź z zagrody 
i skieruj się na zachód. Po przejściu dwóch 
ekranów, dojdziesz do wróżki. Dostaniesz 
od niej czar zabezpieczający Cię (na krót- 
ko) przed złym olbrzymem. Może zdarzyć 








| a że akurat nie spotkasz teraz dobrej 











wróżki, lecz nie przejmuj się tym i ruszaj w 
dalszą drogę. Idąc na północ dotrzesz do 
pola na którym rośnie koniczyna. Na.środ- 
ku polany znajdzisz czterolistną koniczyn- 
kę, a nie od dziś wiadomo, że przynosi ona 
szczęście (zabezpieczy Cię przed Lepre- 
chaunssem). Weż ją (TAKE THE CLO- 
UER). Idź na północ, aż do drewnianego 
mostu. Natkniesz się na złego trolla zagra- 
dzającego przejście na drugą stronę. Nie- 
oczekiwanie z pomocą przyjdzie Ci... koza. 
Weźmie trolla na rogi i zrzuci go z mostu. 
Nieszczęśnik niechybnie zginie w odmę- 
tach rzeki, a koza zadowolona z dobrego 
uczynku pójdzie swoją drogą. Nie bacząc 
na nic, ruszaj w dalszą drogę. Idąc na pół- 
noc, spotkasz wkrótce starego gnoma. Po- 
dejdź i porozmawiaj z nim (TALK GNO- 
ME). Dowiesz się, że ma coś, co z pewnoś- 
cią przyda Ci się, ale żebyś mógł otrzymać 
ten przedmiot, musisz najpierw odgadnąć 
jego imię. Do trzech razy sztuka a więc... 
Należy wpisać  IFNKVOHGROGHPRM. 
Gnom nie od razu przyzna Ci rację, więc 
będziesz musiał powtórzyć to kilka razy. 
Gdy wreszcie skapituluje, oddali się, pozos- 
tawiając złoty klucz. Weż go (GET GOLD 
KEY). Masz już klucz, teraz musisz odna- 
leżć właściwe drzwi. Wróć drogą prowa- 
dzącą przez most i skieruj się na zachód. 
Gdy przejdziesz tak kolejne trzy ekrany, to 
na trzeciej planszy skieruj się na południe. 
U podnóża góry zobaczysz drzwi. Podejdź 
do nich i otwórz je złotym kluczem (UN- 
LOCK DOOR WITH KEY, OPEN 
DOOR). Wejdź po schodach, ale ostrożnie 
gdyż są śliskie. Droga prowadzi w górę, na 
prawo przez dwie kolejne plansze, a nas- 
tępnie skręca dwa razy w lewo. Trafisz do 
wyjścia z jaskini. Idź na południe. U pod- 
stawy drzewa rosnącego po prawej stronie 
zobaczysz otwór. Zajrzyj do niego (LOOK 
IN THE HOLE), a na pewno coś znaj- 
dziesz. Jest to rzemień używany także jako 
proca zamachowa. Weź go (TAKE). Idż na 
zachód (dwa razy), aż dojdziesz do sadu 
owocowego, a następnie na północ. 

W centralnej części ekranu znajduje się 
drzewo. Podejdź do niego, omijając je od 
prawej strony planszy od góry. Idź na 
wschód. Spotkasz groźnego olbrzyma, 
przed którym uchroni Cię czar otrzymany 
od dobrej wróżki. Stosując uniki, zaczekaj 
aż olbrzym zaśnie. Magiczna skrzynia któ- 
rą miał przy sobie okazuje się być własnoś- 
cią króla Edwarda. Weż ją (GET CHEST). 
Wróć do jaskini (na wschód) i zejdź scho- 
dami w dół. Gdy wyjdziesz z jaskini, idź na 








zachód przez dwie plansze, a później jedną 
na południe. Uważaj na czarownicę. Po- 
dejdż do studni (od strony północnej) i weż 
wiadro (CUT THE ROPE). Gdy wyciąg- 
niesz wiadro, spuść ponownie linę do stud- 
ni, i zsuń się po niej w głąb (climb down the 
rope). Zanurkuj (dive under water) i płyń w 
kierunku południowo — zachodnim. Wpłyń 
do dziury, którą zobaczysz w ścianie, cały 
czas uważaj aby nie zaplątać się w glony. 
Gdy zobaczysz smoka, zbliż się do niego i 
użyj wiadra z wodą (throw water). Ugasi to 
płomienie wydobywające się z jego pasz- 
czy. Smok uciekając odkryje przejście 
schowane za olbrzymim głazem. W jaskini 
znajdziesz magiczne lustro, które musisz 
ze sobą zabrać (GET KINGS MAGIC 
MIRROR). Wyjdź z jaskini i skieruj się na 
zachód. Dojdziesz do miejsca gdzie lata 
wielki ptak. Skieruj się na południe (dwa 
razy). Dojdziesz do pnia drzewa. Jeśli za- 
jrzysz do niego (LOOK INSIDE TUMP) 
znajdziesz tam starą sakwę. Zabierz ją 
(GET POUCH), a następnie sprawdź jej 
zawartość (LOOK POUCH). W środku są 
drogocenne kamienie. Idź na wschód, po 
drodze kilka razy przepłyń jezioro (SWIM). 
Gdy dojdziesz do miejsca, gdzie wcześniej 
znalazłeś sztylet, idź na północ. Dotrzesz 
do wielkiego drzewa. Wspinając się na nie 
(CLIMB ON TREE), wśród liści znajdziesz 
gniazdo, a w nim złote jajko. Weż je (GET 
EGG) i zejdź na ziemię. Pójdź na północ 
(dwa razy), a wkrótce znajdziesz się przy 
leszczynie. Pod drzewem leżą orzechy 
włoskie. Weż jeden z nich (GET WAL- 
NUT) i rozłup go (OPEN WALNUT). Ku 
Twemu zdziwieniu znajdziesz tam... złoty 
orzeszek. Idąc na wschód znajdziesz czar- 
kę. Weż ją (GET BOWL). Okrążając jezio- 
ro od strony południowej, spotkasz przy- 
jaznego Ci Elfa. Porozmawiaj z nim (TALK 
TO ELF), a dostaniesz magiczny pierścień. 
Jeżeli założysz go, to wnet staniesz się nie- 
widzialnym. Niestety czar działa tylko je- 
den raz, więc zachowaj go na „czarną go- 
dzinę. Musisz teraz odnaleźć chatkę w le- 
sie. Żeby do niej trafić, idź dwa razy na pół- 
noc, dwa razy na zachód i ponownie na 
północ. Znajdziesz się na tyłach chaty, 
przejdź na zachód, a staniesz przed 
drzwiami. Wejdź do środka. 

Zajrzyj do pustego naczynia stojącego na 
stole (LOOK IN THE BOWL). Na dnie 
widnieje napis FILL. Daj garnek gospoda 
rzowi siedzącemu przy stole i wypowiedz 
zaklęcie FILL. Naczynie wypełni gorąca 
strawa. Szczęśliwy człowiek ofiaruje Ci 
skrzypce. Znajdziesz je w rogu pokoju. 


Weź je (GET FIDDLE) i wyjdź z domu. 
Kierując się na południe dojdziesz do jezio- 
ra. Płyń w kierunku południowym, a gdy 
dopłyniesz do drugiego brzegu, idź na- 
przód w tym samym kierunku. Dojdziesz 
do chatki wiedźmy. Otwórz drzwi (OPEN 
DOOR) i wejdź do środka. Pójdź do sypial- 
ni, i tam zaczekaj na powrót właścicielki. 
Dzięki czarom ochronnym jesteś dla niej 
niewidoczny. Cichutko podejdź do niej, i 
wepchnij ją do kotła (PUSH WITCH). Na 
północnej ścianie jest szafka. Otwórz ją 
(OPEN CABINET) i ze środka zabierz ser 
(GET CHEESE). W sypialni, na stoliku le- 
ży kartka. Zabierz ją (GET NOTE) i prze- 
czytaj ją (READ NOTE). Wyjdź z domu i 
idź do miejsca, gdzie znajduje się wejście 
do jaskini, w której znalazłeś magiczne lus- 
tro. Musisz teraz podskoczyć, tak, aby 
przelatujący ptak pochwycił Cię i przeniósł 
na małą wysepkę. Idź na zachód i weż ros- 
nącego tam grzyba (GET MUSHROOM|). 
Wróć na wschód, podejdź do dziury w zie- 
mi i wczołgaj się do niej (FALL IN IT). Idź 
na południe, aż do końca tunelu, a następ- 
nie skieruj się na zachód. Tam spotkasz 
wygłodzonego szczura. Nie zbliżaj się do 
niego zbyt blisko, tylko rzuć mu ser zabra- 
ny z domu wiedźmy (GIVE CHEESE). Po- 
dejdź do znajdujących się tam drzwi, ot- 
wórz je (OPEN DOOR) i przejdź przez nie. 
Znajdziesz się w jaskini Leprechaunusów. 
Zagraj na skrzypcach (PLAY FIDDLE), a 
zamieszkujący tę jaskinię zaczną tańczyć. 
Ich król zacznie tańczyć razem z poddany- 
mi. Gdy przestaniesz grać wszyscy zaczną 
się rozchodzić, a odchodzący król zostawi 
berło. Weź je (TAKE SCEPTRE) i przyjrzyj 
się mu (LOOK SCEPTRE). Obok tronu 
znajdziesz także magiczną tarczę króla Ed- 
warda. Weź ją (TAKE SHIELD) i idź na za- 
chód, aż dojdziesz do małej dziury w Ścia- 
nie Gdy zjesz znalezionego wcześniej 
grzyba (EAT MUSHROOM) staniesz się 
mały, tak że bez trudu przeciśniesz się 
przez otwór w ścianie. ldź do zamku. 
Przejdź ostrożnie przez most i otwórz 
drzwi (OPEN DOOR). Wejdź do środka i 
podejdź do króla zasiadającego na tronie. 
Pokłoń się królowi (BOW TO KING). Król 
w uznaniu Twych zasług włoży Ci na gło- 
wę koronę. Zbyt długo trwała Twoja misja. 
Ciężko choremu królowi nie dane było do- 
czekać lepszych czasów. Po chwili utraci 
resztki sił i pada martwy na ziemię. Umarł 
król, niech żyje król! Teraz Ty zostałeś mo- 
narchą. Gratulujemy Ci królu Grahamie. 


opracowanie: Patrycja Wardzała 
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Wiele lat świetlnych od Ziemi. w odleg- 
łej galaktyce istnieje układ planetarny o 
nazwie Earon. Mieszkańcom tego układu 
powodziło się dobrze do czasu, kiedy ich 
słońce poczęło wyqasać. Spowodowało 
to bezpośrednie zagrożenie życia na ich 
macierzystej planecie o nazwie Xenon. W 
obliczu bliskiego kataklizmu, naukowcy 
opracowali urządzenie o nazwie Star Ge- 
nerator. Miałoby ono spowodować skom- 
plikowaną przemianę strukturalną nieza- 
mieszkałej planety w sztuczną gwiazdę, 
która mogłaby zastąpić wygasające natu- 
ralne słońce. Star Generator powstawał w 
wielkim pośpiechu i żaden z naukowców 
biorących udział przy jego konstruowaniu 
nie był do końca przekonany czy urzą- 
dzenie będzie działało zgodnie z ich zało- 
żeniami. Postanowiono zatem, że zosta- 
nie przetestowane w innym układzie sło- 
necznym. Do transportu prototypu wy- 
brano statek o dźwięcznej nazwie — „Ar- 
cade” 

Teraz, po kilku latach, statek kosmiczny 
wraca na planetę Xenon z przetestowa- 
nym i prawidłowo dziłającym Star Gene- 
ratorem. Ty również znajdujesz się na je- 
go pokładzie. Funkcja jaką pełnisz na 
statku nie jest aż tak ważna, ale rozpiera 
Cię duma, że chociaż w niewielkim stop- 
niu przyczyniłeś się do uratowania swojej 
planety. Jesteś śmieciarzem, a w chwili 
przystąpienia do gry, kończysz właśnie 
drzemkę w skrytce przeznaczonej do 
przechowywania przyborów do sprząta- 
nia. Gramoląc się z szafki odniosłeś wra- 
żenie, że coś tu nie gra. Sekundę później 
twoje przeczucie zostało potwierdzone. 
Przeraźliwy dźwięk syreny alarmowej 
przeszył Cię na wskroś. Mogło to ozna- 
czać tylko jedno — ktoś obcy wtargnął na 
pokład. Alarm skończył się tak nagle, jak 
się zaczął. Najdziwniejsze w tym wszyst- 
kim było jednak to, że nie usłyszałeś ż 
nego komunikatu wyjaśniającego prz 
czyny włączenia alarmu, jak to bywału: 
uprzednio. 

Pójdź w lewo. Przejdziesz przez bibliote- 
kę, a idąc dalej na końcu korytarza natk- 
niesz się na ciało jednego z członków per- 
sonelu pomocniczego. Przeszukaj je 
(SEARCH BODY) i zabierz znalezioną 
kartę magnetyczną (GET CARD). Wróć 
do biblioteki. Przez moment zastana- 
wiasz się, co robić dalej w zaistniałej sytu- 
acji Nagle drzwi po przeciwnej stronie 
pomieszczenia otwierają się i wchodzi 
przez nie naukowiec z olbrzymią raną na 
piersi. Po chwili pada na podłogę. Podbie- 
gasz szybko do niego chcąc mu pomóc. 
Klękasz obok rannego (LOOK MAN) i w 
tym momencie naukowiec podnosi z tru- 
dem głowę i mówi do ciebie coś o na- 
padzie oraz słowa brzmiące jak 
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hasło. Są to jego ostatnie słówa... Wstań i 
podejdź do komputera stojącego pod 
ścianą. Włącz go (LOOK SCREEN) i 
wpisz słowa wypowiedziane przez nau- 
kowca. Okazuje się, że jest to nazwa car- 
tridgea informacyjnego. Po chwili robot 
wybiera żądany cartridge. Weź go (GET 
CARTRIDGE). Teraz ponownie pójdź w 
lewo, ale tym razem wejdź do windy i 
zjedź na niższy poziom. Wychodząc z 
windy zauważasz roztrzaskane drzwi 
wiodące na mostek. Postanowiłeś spraw- 
dzić co tam zaszło. Gdy będziesz już w 
centrum dowodzenia, podejdź do kompu- 
tera mieszczącego się naprzeciwko wej- 
ścia i spójrz na jego monitor (LOOK 
SCREEN). Z wyświetlanej informacji do- 
wiadujesz się, że został uruchomiony pro- 
gram samozniszczenia statku. Masz nie- 
wiele czasu na ucieczkę z niego. Wycho- 
dząc z pomieszczenia zwracasz jeszcze 
uwagę na fakt. iż miejsce które wcześniej 
zajmował Star Generator jest obecnie 
puste (LOOK PEDESTAL). Koryta- 
rzem idź w prawo, wejdź do windy i 
zjedź jeszcze o jeden poziom niżej. 
Wychodząc z kabiny usłyszysz od- 
głos kroków. Praq- 
niesz uniknąć kon- 
taktu z tajemniczą 
osobą, więc scho- 
waj się za obudo- 
wę windy. Po chwi- 
li w polu widzenia 
pojawia się praw- 
dopodobnie jeden 
ze sprawców za- 
garnięcia Star Ge- 
neratora. Jest on 
uzbrojony w dość 
duży karabin. 








Szczęśliwym trafem nie zostałeś zauwa- 
żony. Intruz oddali się, a Ty szybko pójdź 
w prawo. W kolejnym pomieszczeniu zau- 
ważasz konsolę służącą do obsługi drzwi 
hangaru. Naciśnij przycisk „otwarte” 
(PRESS OPEN). Idź dalej w prawo. W 
następnej komnacie znajdują się drzwi 
prowadzące do windy. Drzwi są zamknię- 
te. Na ścianie zauważasz czytnik kart 
magnetycznych. Włóż znalezioną kartę 
do czytnika (PUT CARD IN SLOT). Po 
chwili winda otworzy się i będziesz mógł 
zjechać na inny poziom. Po wyjściu z ka- 
biny rozejrzyj się. Na pewno zauważasz 
pulpit sterowniczy. Dzięki niemu możesz 
sterować drzwiami śluzy powietrznej. Ot- 
wórz je (PRESS AIRLOCK). Następnie 
odszukaj dwie zamknięte szafki i małą 
klawiaturę między nimi. Podejdź do niej i 
naciśnij lewy klawisz (PRESS LEFT). Ot- 
worzą się drzwi po lewej stronie. Z szafki 
weź małe urządzenie w którym rozpozna- 
jesz elektronicznego tłumacza (GET 
GADGET). Następnie naciśnij prawy 
przycisk (PRESS RIGHT) i z drugiej szaf- 
ki zabierz i włóż na siebie skafander kos- 
miczny (GET SUIT). Tak przygotowany 
wyjdź przez drzwi z lćwej strony pomiesz- 
czenia do hangaru. Tam podejdź do kolej- 
nej konsoli i naciśnij klawisz oznaczony 
napisem  „platforma” (PRESS PLAT- 
FORM). Chwilę później wynurzy się plat- 
forma z umiejscowioną na niej małą sza- 
lupą ratunkową. Wejdź do niej (GET IN 
POD). Szybko zorientujesz się, że znasz 
ten typ pojazdu. Teraz szybko zapnij pasy 
(BUCKLE BELT) i zamknij drzwi (CLO- 
SE DOOR). Włącz zasilanie (PRESS PO- 
WER), uruchom silniki (PULL THROT- 
TLE) i po opuszczeniu statku bazy włącz 
auto— pilota (PRESS AUTONAV). Resz- 




















tą, łącznie z wyborem planety i lądowa: 
niem zajmie się komputer pokładowy. Po 
dość twardym lądowaniu na planecie o 
nazwie Kerona, pozostań jeszcze w po- 
jeżdzie. Rozglądasz się po kabinie statku i 
spostrzegasz leżący na podłodze pojem- 
nik wyglądający jak apteczka. Podnieś go 
(GET KIT) i zajrzyj do środka (LOOK IN 
KIT). W środku znajdujesz nóż i pojem- 
nik zawierający tzw. odwodnioną wodę. 
Teraz rozepnij pasy (TAKE OFF BELT) i 
wyjdź z szalupy (GET OUT). Podejdź do 
przedniego iluminatora statku i weż 
stamtąd odłamany kawałek szkła (GET 
GLASS). Po chwili zastanowienia docho- 
dzisz do wniosku, że już nic więcej tutaj 
nie wskórasz. Postanowiłeś udać się na 
poszukiwanie zamieszkanych _ miejsc 
gdzie mógłbyś wezwać pomoc. Pójdź w 
prawo. Dojdziesz do scieżki wiodącej 
skrajem urwiska. Wejdź na nią i podążaj 


tak, aż dojdziesz do czegoś w rodzaju 
skalnego mostu. Przejdź przez niego i 
stań obok dużego głazu leżącego w pob- 
liżu. Po krótkiej chwili zauważasz, że nie- 
daleko wylądował mały robot, który jak 
wiesz, ma za zadanie zniszczenie wszel- 
kich żywych istot na jakie się natknie. 
Jeśli chcesz ocalić swoją skórę musisz go 
pokonać. Poczekaj, aż znajdzie się dok- 
ładnie pod Tobą i zepchnij na niego ka- 
mień (PUSH ROCK). Podążając dalej tą 
samą ścieżką dojdziesz do dwóch skal- 
nych kolumn znajdujących się dość blisko 
siebie. Wejdź pomiędzy nie. Po chwili po- 
czujesz, że dość szybko zjeżdżasz pod 
ziemię. Znajdziesz się w podziemnej jaski- 
ni. Żaraz po wyjściu z windy zobaczysz 
mały kamień. Podnieś go (GET ROCK). 
Następnie idź w prawo. Kiedy dojdziesz 
do metalowej kraty wmurowanej w zie- 
mię stań pod ścianą i przejdź przez nią po 
samym jej brzegu. Potem podejdź do nie- 
wielkiego gejzeru wydmuchującego ob- 
łoczki pary i wrzuć tam znaleziony ka- 
mień (PUT ROCK IN GEYSER). Spowo- 
duje to uruchomienie mechanizmu otwie- 
rającego ukryte drzwi. Przejdź przez nie i 
kontynuuj swój marsz. Po pewnym czasie 
dojdziesz do laserowej zapory zagradza: 
jącej Ci dalszą drogę. Zbliż się do niej i 
włóż szkło pomiędzy laserowe promienie 
(USE GLASS). Promienie odbiją się od 
niego i zniszczą laser. Idąc dalej doj- 
dziesz do miejsca, gdzie z sufitu kapią 


małe kropelki niezwykle żrącego kwasu. 
Tę przeszkądę również powinno udać Ci 
się ominąć. Zaraz po przejściu przez 
„śmiercionośny deszczyk”, włącz tłuma- 
cza (TURN ON GADGET) i wejdź do jas- 
kini. Początkowo nie widać nic oprócz 
ciemności, ale już po chwili spostrzeżesz 
formujący się olbrzymi hologram przed- 
stawiający wizerunek obcej istoty. Kiedy 
obraz nabierze wyrazistości, kosmita 
przemawiający za jego pośrednictwem 
powiadomi Cię, że jest gotowy udzielić Ci 
pomocy. Warunkiem jej uzyskania jest 
zabicie grozżnego monstrum — Orata. Po 
tej informacji za pośrednictwem windy 
dostaniesz się na powierzchnię. Po krót- 
kim namyśle dojdziesz do wniosku, że 
pomoc obcego byłaby bardzo przydatna i 
wyruszasz na poszukiwanie bestii. 
Przejdź scieżką do podnóża skały i idź na 
pn.— wsch. Po kilku minutach marszu do- 





trzesz do miejsca gdzie zobaczysz wejście 
do jaskini. Postanawiasz sprawdzić, czy 
przypadkiem nie jest zamieszkana. Wejdź 
do środka. To co zobaczysz za chwilę mo- 
że wywołać drżenie kolan nawet u od- 
ważnych mężczyzn... a Ty nigdy do takich 
nie należałeś. Przed Tobą jest wściekły, 
ryczący i olbrzymi zwierz — niewątpliwie 
jest to Orat. Błyskawicznie rzuć w jego 
otwartą paszczę naczynie z odwodnioną 
wodą (THROW CAN). Stwór popisując 
się doskonałym refleksem, chwyta je i po- 
łyka. Natychmiast po tym zaczyna puch- 
nąć i po chwili eksploduje rozpadając się 
na miliony kawałeczków i dziwnie dużą 
ilość wody. Dopiero po chwili domyślasz 
się dlaczego. Po prostu naczynie otworzy- 
ło się w jego żołądku i opróżniło napeł- 
niając potwora paroma galonami wody, a 
ponieważ stwór miał nieco mniejszą po- 
jemność, więc pękł na wzór rodzimego 
wawelskiego smoka. Żadowolony z od- 
niesionego zwcięstwa rozglądasz się po 
jaskini i powinieneś zauważyć leżący ka- 
wałek Orata. Weż go (GET PIECE) i 
wróć do jaskini z hologramem. Po ponow- 
nym zaktywizowaniu się hologramu obca 
istota żąda dowodu wypełnienia zadania. 
Pokaż jej znalezioną część stwora (DROP 
PIECE). Kosmita wydaje się być zadowo- 
lony z wyniku oględzin, bo zauważasz 
drzwi otwierające się na przeciwległej 
ścianie jaskini. Jednocześnie znika holo- 
gram. Przechodzisz przez te drzwi i już 


po chwili znajdujesz się w pomieszczeniu 
pełnym tajemniczych urządzeń, konsoli i 
komputerów. Kilka metrów nad podłogą 
na antygrawitacyjnej platformie, spostrze- 
gasz istotę znaną z wizerunku hologra- 
ficznego. Powiadamia Cię, że dotrzymuje 
obietnicy i ofiaruje Ci pojazd, którym mo- 
żesz dotrzeć do najbliższego kosmodro- 
mu. Na potwierdzenie tych słów z wnęki 
w ścianie wyjeżdża mały poduszkowiec, a 
sama istota odlatuje do innego pomiesz- 
czenia. Przed odlotem decydujesz się 
jeszcze na sprawdzenie informacji zawar- 
tych w cartridgeu. W tym celu podejdź 
do komputera znajdującego się naprze- 
ciwko wejścia i włóż cartridge w gniazdo 
(INSERT CARTRIDGE IN SLOT). Czy- 
tając pojawiające się na monitorze dane, 
dochodzisz do wniosku, że są to informa- 
cje o Star Generatorze. Zawiera m.in. da- 
ne o jego budowie, działaniu, funkcjach 
(użyty niezgodnie z przeznaczeniem mo- 
że stać się potężną bronią!), a także kod 
służący do uruchomienia programu po- 
wodującego samozniszczenie. Zapamiętaj 
go! Odchodząc od komputera zabierz 
cartridge (GET CARTRIDGE). Teraz po- 
dejdź do poduszkowca, wsiądź do niego 
(GET IN SKIMMER) i włącz silnik 
(TURN KEY). Pojazd ruszy z miejsca i po 
chwili opuścisz bazę kosmitów. Będąc na 
powierzchni, na horyzoncie spostrzegasz 
odległe budynki. Obierz kurs na te zabu- 
dowania. Pierwszy kamień, o który zacze- 
pisz podwoziem pojazdu przekona Cię, 
że powinieneś jechać bardzo uważnie, jeś- 
li chcesz cało dojechać do celu. Po obfitu- 
jącej w „atrakcje” podróży, docierasz w 
końcu do małego kosmodromu. Na po- 
czątek wyjmij kluczyki ze stacyjki (GET 
KEY) i wyjdź z poduszkowca (EXIT 
SKIMMER). Po chwili podejdzie do Cie- 
bie nieprzyjemnie wyglądający facet i za- 
proponuje, że odkupi twój pojazd. U- 
znasz, że proponowana cena jest stanow- 
czo za niska i odpowiesz „NO”. Wejdź do 
pobliskiego baru. Rozglądasz się chwilę 
wokół za kimś, kto mógłby ci pomóc, ale 
niestety żaden z klientów nie wzbudza 
Twojego zaufania. Postanowiłeś więc mi- 
mo wszystko skorzystać z oferty kupna 
przedstawionej Ci przez nieznajomego. 
Wyjdź przed bar, podejdź do poduszkow - 
ca i na pytanie faceta odpowiedz „YES. 
Odbierając zapłatę zauważysz, że oprócz 
pieniędzy dostałeś dodatkowo odrzuto- 
wy plecak. Ponownie pójdź do baru i po- 
dejdź do „jednorękiego bandyty” stojące- 
go w rogu pomieszczenia. Teraz twoje za- 
danie polega na tym, aby wygrać co naj- 
mniej 250 buckazoidów (miejscowa walu- 
ta). Po wspaniałym zwycięstwie wycho- 
dzisz z lokalu i błądząc po kosmodromie 
dochodzisz do sklepu z robotami. Żacie- 
kawiony wchodzisz do środka. Od razu 
zostajesz „zaatakowany” przez sprzedaw- 
cę wychwalającego swój towar. Chcąc nie 
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chcąc musisz wysłuchać jego natarczy- 
wych zachęt do kupna. Gdy zauważasz 
małego, czerwonego robota stojącego na 
galeryjce (ten po prawej) podejdź do nie- 
go i kup go (BUY ROBOT). Wyjdź ze 
sklepu, za tobą wytoczy się popiskujący 
robot. Zachęcony udanym nabytkiem 
postanowiłeś kupić jeszcze statek kos- 
miczny. Idziesz w stronę zauważonego 
wcześniej punktu sprzedaży używanych 
pojazdów. Tak jak poprzednio sprzedaw- 
ca wita Cię wylewnie i proponuje wybór 
odpowiedniego statku. Rozglądasz się 
wokoło i spostrzegasz zachęcająco wy- 
glądający pojazd (w kierunku pn. od cie- 
bie). Podchodzisz do niego, a za tobą po- 
biegnie sprzedawca i natychmiast poda 
Ci jego cenę. Nie czekając aż ją podwyż- 
szy, kup statek (BUY SHIP). Zadowolony 
sprzedawca odchodzi, a Ty po drabinie 
wejdź do kokpitu (CLIMB LADDER). 
Tymczasem robot, obeznany ze statkami 
tego typu, wjeżdża na małą windę towa- 
rową. Spoglądając na tablicę rozdzielczą 
spostrzegasz duży przycisk „ładowanie”. 
Domyślasz się o co chodzi i naciskasz go 
(PRESS LOAD). Winda zostaje urucho- 
miona, a robot dostaje się do wnętrza po- 
jazdu. Po chwili zapyta Cię dokąd lecieć. 
Odpowiedz mu „HH”. Robot uruchamia 
silniki i po chwili następuje start. Przy 
okazji dowiesz się, że statek nie należał 
do sprzedawcy tylko do kogoś innego, ale 
nie ma to już większego znaczenia, gdyż 
już za chwilę opuścisz atmosferę planety. 
Po kilku minutach lotu natkniesz się na 
wielkie pole asteroidów, które w innej sy- 
tuacji stanowiłyby duże zagrożenie, ale 
teraz, z niezawodnym robotem u sterów 
nie stanowi żadnego problemu. W końcu 
docierasz szczęśliwie do miejsca prze- 
znaczenia, a konkretnie w pobliże kos- 
micznego krążownika Sarienów. Robot 
wyłączy silniki i oznajmi, że ze względów 
bezpieczeństwa nie może bliżej podlecieć. 
Nie pozostaje Ci nic innego, jak samo- 
dzielnie dostać się do środka krążownika. 
Załóż odrzutowy plecak (WEAR JET 
PACK) i opuść swój dotychczasowy śro- 
dek transportu (EXIT SHIP). Przy pomo- 
cy odrzutowego silniczka dolecisz do 
zewnętrznych drzwi śluzy. Ustaw się tak, 
abyś swoim ciałem pokrywał ich środek i 
włącz mechanizmy otwierające drzwi 
(OPEN DOOR). Wleć do środka. Wew- 
nątrz śluzy czeka cię mała niespodzian- 
ka, drzwi zewnętrzne zamkną się, a dru- 
gie, prowadzące do środka pojazdu po- 
zostają zamknięte. Z kłopotu wybawi Cię 
robot przypominający kształtem kaczkę. 
Wchodzi on do śluzy w sobie wiadomym 
celu i zostawia za sobą otwarte drzwi. 
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2 W odnowionej 
LULI CEA anie 
poleceń za 
pomocą 
klawiatury 
zastąpiono 
wygodnym 
menu z ikonami. 


Szybko wykorzystaj okazję i przejdź do 
następnego pomieszczenia. Usłyszysz 
odgłos zbliżających się kroków. Rozglą- 
dasz się dokoła w poszukiwaniu jakiegoś 
schronienia. Twój wzrok pada na małą, 
metalową skrzynkę. Otwórz ją (OPEN 
TRUNK) i wciśnij się do wnętrza (GET 
IN TRUNK). Ledwie zdążyłeś zatrzasnąć 
pokrywę a już czujesz, że ktoś podnosi 
skrzynkę z podłogi i niesie ją w niezna- 
nym kierunku. Po pewnym czasie odczu- 
jesz łagodny wstrząs oznaczający posta- 
wienie twego „lokum” na posadzce i sły- 
szysz odgłos oddalających się kroków. 
Postanowiłeś wyjść i zorientować się w 
sytuacji. Otwórz pokrywę (OPEN 
TRUNK). Ledwie zdążyłeś wygramolić 
się ze swego ukrycia a znów słyszysz, że 
ktoś nadchodzi. W tym pomieszczeniu 
znajduje się pralka. Otwóż ją (OPEN 
LAUNDRY) i wczołgujesz się do bębna 
(ENTER LAUNDRY). W chwilę potem 
okaże się, że nie byl to najlepszy pomysł, 
ponieważ obcy przybył tu aby uruchomić 
pralkę. Po wykonaniu swojego zadania 
nieznajomy opuszcza pokój, a Ty przeży- 
wasz straszliwe chwile uwięziony w pral- 
ce. Kiedy wreszcie pralka przestanie 
działać, otwórz drzwiczki (OPEN LAUN- 
DRY) i wyjdź na zewnątrz. Stwierdzasz, 
że podczas odwirowywania zostało na 
Tobie zamienione ubranie. Teraz jesteś 
odziany w uniform będący w powszech- 
nym użyciu przez członków załogi stat- 
ków tego typu, w związku z tym możesz 
bezpiecznie poruszać się po pokładzie. 
Zanim wyjdziesz z tego pomieszczenia 
sprawdź dokładnie kieszenie nowego 
przyodziewku (LOOK IN POCKET). 


Guvs From Andromeda 
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W następnym numerze kolejna częś 


Znajdujesz tam kartę identyfikacyjną Sa- 
rienów. Na korytarzu wejdź do windy 
znajdującej się po lewej stronie. Zjedź na 
dół. Teraz idź w lewo, wejdź do kolejnej 
windy i wjedź nią na górę. Teraz koryta- 
rzem w prawo do końca. Po drodze mijasz 
pomieszczenie, gdzie spostrzegasz stojący 
na podwyższeniu Star Generator i pilnują- 
cego go strażnika. W końcu dojdziesz do 
jednego ze składów amunicji. Okaż stoją- 
cemu tam robotowi swoją kartę identyfi- 
kacyjną (SHOW CARD). Kiedy robot od- 
dali się po broń należącą Ci się według 
przydziału, ukradnij jeden z granatów le- 
żących na ladzie (GET GRENADE). Od 
robota odbierz broń (coś w rodzaju pisto- 
letu) i udaj się w lewo. Na mostku stań 
tak, aby znajdować się dokładnie nad 
strażnikiem i zrzuć mu granat na głowę 
(DROP GRENADE). Gaz zawarty w gra- 
nacie okazuje się bardzo skuteczny, i po 
chwili strażnik leży martwy. Udaj się teraz 
piętro niżej, do Star Generatora. Po dro- 
dze przydarzy Ci się mały wypadek. Poty- 
kasz się na pozornie gładkiej podłodze. 
Na skutek upadku z głowy spada Ci 
hełm, w związku z czym każdego napot- 
kanego obcego będziesz musiał zastrzelić. 
Kiedy dostaniesz się już do pomieszcze- 
nia ze Star Generatorem obszukaj szybko 
martwego strażnika (SEARCH BODY). 
Znajdziesz przy nim pilota na podczer- 
wień. Wciśnij przycisk (PRESS BUTTON) 
i w tym momencie zniknie pole siłowe bro- 
niące dostępu do Star Generatora. Pod- 
biegnij szybko do niego i spójrz na konso- 
lę kontrolną (LOOK CONSOLE). Kompu- 
ter poprosi o wpisanie kodu. Wpisz mu 
więc poznany wcześniej kod samoznisz- 
czenia. Po chwili komputer miłym głosem 
powiadomi Cię, że odliczanie zostało roz- 
poczęte. Musisz się bardzo spieszyć, aby 
ocalić skórę. Biegnij w lewo. Szybko 
wskocz do windy i pojedź na górę. Na 
wyższym poziomie wejdź do drugiej win- 
dy mieszczącej się po prawej stronie. Doje- 
dziesz nią do pomieszczenia z szalupą ra- 
tunkową. Wśliżnij się do jej wnętrza (GET 
IN POD) i naciśnij guzik „START” 
(PRESS LAUNGHT). Co się stanie póż- 
niej, dowiesz się jeżeli wspólnie z Rogerem 
Wilco przebrniesz przez tę przygodę... 
Przyjemnej zabawy! 
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Wszystko zaczyna się, gdy miła pielęg- 
niarka Kate Lomax, podczas pełnienia 
swych obowiązków została uprowadzona 
przez demonicznego generała Li Denga. 
Jej ojciec, Eugene Adolphous Lomax III, 
na wieść o tym, postanowił wynająć Jake 
Mastersa o przydomku „Lucky” („Szczęś- 
ciarz”), aby odszukał on Kate. I właśnie 
on jest głównym bohaterem gry. Tak więc 
Jake, rozpoczął przeszukiwanie różnych 
zaułków i barów w Hongkongu, aby od- 
należć ostatniego z żyjących rmnistrzów 
ninja Zhao Chi. Jedynie on może zapro- 
wadzić Jaek'a do fortecy Li Denga, a przy 
okazji, dobrze jest mieć pod ręką dobrego 
wojownika. W tym momencie, włączamy 
się do gry, i wcielamy w postać Jakea. 

Sterowana odbywa się, jak przystało na 
grę adventure nowej generacji, przy pomo- 
cy myszki. Kursor jest najważniejszym na- 
rzędziem pozwalającym Ci badać najbliż- 
sze otoczenie i wybierać rozmaite warian- 
ty działania. Wystarczy umieścić wskaźnik 
myszy na interesującym Cię obiekcie, aby 
natychmiast uzyskać informację o nim 





oraz co możesz z nim zrobić. Rozwiązano 
to w ten sposób, że gdy wskaźnik znajdzie 
się na czymś, co jest warte uwagi, to 
kształt tego wskaźnika zmienia się suge- 
rując, do czego można to wykorzystać 
Jeśli np. wskażesz jakąś osobę, to pojawi 
się ikona symbolizująca rozmowę. Na 
obrazie drzwi pojawi się ikona EXIT suge- 
rująca wyjście. Pozwala to uniknąć sytua- 
cji, znanych z innych gier tego typu, kiedy 
siedzisz przed ekranem zastanawiając się, 
które z widocznych obiektów można pod- 
dać jakiemuś działaniu, a które są jedynie 
elementami scenerii. 

Grafika jest oszałamiająca. Barwne tła 
zaludnione są digitalizowanymi wizerun- 
kami aktorów. Wizerunki te zostały oczy- 
wiście tak wyretuszowane, że doskonale 
komponują się z resztą grafiki. Ta mie- 
szanka rzeczywistych postaci i tła graficz- 
nego, doskonale wzbogaca grę i nadaje jej 
niepowtarzalny klimat. Warto jeszcze do- 
dać, że wiele scen jest wspaniale animo- 
wanych, co powoduje, iż nie jest to typo- 
wa gra przygodowa z serią ładnych obraz- 
ków. „CHEART OF CHINA” należy do 
nowej kategorii gier adventure określa- 
nych jako  filmowo-interaktywne gry 
przygodowe. Zapowiada się prawdziwa re- 
wolucja w rozwoju programów tego typu 
ze względu na coraz szersze stosowanie 
techniki CD (czytaj o tym w COMPUTER 
STUDIO nr 4/92). W warstwie dźwięko- 
wej programu, znależć można mnogość 
melodii utrzymanych w stylu orientalnym. 
Muzyka jest tu niezbędnym elementem 
tworzącym niepowtarzalną atmosferę tak 
skutecznie spotęgowaną przez wspaniałą 
grafikę. Natomiast pozostałe efekty dźwię- 
kowe, nie stoją na najwyższym poziomie. 
Całość jest dopracowana, aż do ostatniej 
sceny. Nawet jeśli uda Ci się uratować Ka- 
te, to jest to dopiero pierwszy fragment 
gry. Zanim gra ostatecznie zakończy się, 
będziesz jeszcze musiał przeżyć trochę 
przygód w Katmandu, Istambule, a nawet 
w Orient Expressie. Zadbano także o sek- 
wencje zręcznościowe, jak np. walka 
wręcz ria dachu pędzącego pociągu oraz 
o elementy symulacji jak symulator czoł- 





Akcja tej gry, oBadzona jest w 
latach 30. naszego stulecia. 
Jest bardzo urozmaicona i roz- 
budowana — są tu wojownicy 
ninja, czołgi, samoloty. 
„HEART OF CHINA” opracowa- 
na została przez firmę DYNA- 
MIX należącą do „wielkiej ro- 
dziny” Sierry. Jest doskonale 
zrealizowana pod względem 
graficznym. Wszystkie posta- 
cie występujące w grze są zdi- 
gitalizowanymi wizerunkami 
prawdziwych aktorów. To no- 
watorskie rozwiązanie zastoso- 
wano po raz pierwszy w KOom- 
puterowych grach adventure. 
Rozwinięcie tego pomysłu mo- 
żemy znaleźć w innych, now- 
szych programach np. „Sher- 
lock Holmes". 





gu! Gra nie jest oczywiście pozbawiona 
słabych stron. Pewne niedogodności po- 
woduje duża objętość programu. Zajmuje 
ona aż 9 dyskietek! (wersja na Amigę). 
Musisz przygotować się psychicznie na 
ciągłą wymianę ich (szczególnie, jeśli dys- 
ponujesz tylko jedną stacją dysków). 
Oczywiście szczęśliwi posiadacze twar- 
dych dysków nie mają tego kłopotu. Jeśli 
masz jednak twardy dysk (lub nie masz, 
ale za to jesteś bardzo cierpliwy) i w do- 
datku, choć trochę znasz język angielski 
(jest to ostatecznie gra przygodowa), to 
powinieneś koniecznie poznać tę grę. 

W wersji przeznaczonej dla PC potrzeb- 
na jest karta co najmniej VGA i wolne 
prawie 9 MB pamięci na twardym dysku. 
Nawet skromny głośniczek PC wystarcza 
do odbioru nastrojowej muzyki i efektów 
dźwiękowych. „HEART OF CHINA” ob- 
sługuje chyba wszystkie ze stosowanych 
kart dźwiękowych: Sound Blaster, Ad — 
Lib, Casio i Roland. 

„HEART OF CHINA” obejmuje pięć 
etapów, każdy umieszczony jest w innym 
państwie i miejscu. Opis gry przedsta- 
wiony jest w dwóch częściach. Pierwsza 
z nich, przedstawia funkcję klawiatury i 
sposoby sterowania postaciami, druga 
zaś prowadzi do zwycięstwa, choć drogi 
do niego są różne. Dialogi postaci, a kon- 
kretnie przykładowe odpowiedzi i sfor- 
mułowania podane są w postaci cyfr w 
nawiasach. Cyfry te wskazują, którą z 
możliwych odpowiedzi można wybrać, 
aby kontynuować podjętą przygodę. Za- 
tem do dzieła... 
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OBSŁUGA GRY 


System sterowania rozgrywką, podobnie 
jak fabuła, dźwięk i grafika, może zachwy- 
cić chyba każdego gracza. Ż klawiatury ko- 
rzystamy bardzo rzadka Ż siedmiu klawi- 
szy używanych podczas gry, właściwie tyl- 
ko z trzech będziesz korzystał najczęściej. 
Służą one do nagrywania stanu gry, odtwa- 
rzania go i zastopowania akcji. W zestawie- 
niu klawiszy sterujących, który zamieszczo- 
no poniżej, uwzględniono wszystkie czyn- 
ności jakie wykonują: 

ESC - używany podczas wczytywania 
planszy tytułowej. Obejmuje on następujące 
opcje: 

l.Play — kontynuacja przedstawianej 
planszy. 

2. Controls — ustawianie trudności, 
szybkości zmiany wyświetlanego tekstu, 
detali gry. 

3. Options 
joystick wł/wył. 
mysz wł/wył. 
dźwięk wł/wył. 
muzyka wł/wył. 

4. Calibrate — kalibracja joysticka i myszy. 

5. Files — nagrywanie stanu gry, ładowa- 
nie gry (restore) oraz jej restartowanie. 

6. Quit — oczywiste. 


Spacja — także przy wczytywaniu tytuło- 
wych napisów: 

1. Continue, 

2. Jump to introduction — do wstępu gry, 

3. Jump to game — do początku akcji, 

4. Restore game — ładowanie gry, 


F2 — dźwięk i muzyka wł/wył. 
F5 — nagrywanie, 

F7 — ładowanie, 

F9 — restartowanie, 

F10 — opcje kontroli „Controls 
ALT-P — pauza w grze. 


Sterowanie postaciami, podnoszenie i 
przekazywanie przedmiotów, odpowiedzi w 
dialogach, wszystko to najlepiej jest wyko- 
nywać przy pomocy myszy. Wciśnięcie le- 
wego klawisza na podświetlonej odpowie- 
dzi oznacza jej potwierdzenie. Kliknięcie na 
dymku znajdującym się przy jakiejś postaci 
powoduje rozpoczęcie rozmowy. Potwier- 
dzenie napisu EXIT w który zmienia się 
kursor, przenosi gracza do innego pomiesz- 
czenia bądź okolicy. Przytrzymanie lewego 
klawisza na przedmiocie i przesunięcie go 
na ikonę postaci w lewym, bądź prawym 
dolnym rogu ekranu, spowoduje zabranie 
tego przedmiotu. 

Ikony w dolnej części ekranu symbolizują 
postacie które uczestniczą w przygodzie, W 
całej grze są do dyspozycji trzy osoby: 











1. Jake Masters „Lucky”, 
2. Zhao Chi, 

3. Kate Lomax. 
Skierowanie kursora na ikonę pos- 
taci i wciśnięcie lewego przycisku 
myszy spowoduje pojawienie się 
spisu niesionych przedmiotów. 
Można je porzucić (pozostają w 
tym miejscu) bądź przekazać innej 
osobie. Ikona postaci w prawym 
dolnym rogu ekranu, symbolizuje 
postać, którą aktualnie sterujesz. 
Zmiana osoby prowadzącej, odby- 
wa się przez wskazanie i potwier- 
dzenie drugiej ikony. 

Prawego przycisku myszy używa 
się w przypadku, gdy chcemy, aby nasz bo- 
hater użył któregoś przedmiotu będącego w 
jego posiadaniu np. Jake Masters posiada 
broń. Po potwierdzeniu prawym przyciskiem 
ikony Jakea, należy przekazać mu broń i 
wyjść z ikony. Wówczas rewolwer aktywuje 
się w momencie przytrzymania prawego 
przycisku, zaś lewym oddaje się strzał. 

Na zakończenie tej części, można jeszcze 
wspomnieć, iż wykonanie komendy sygnali- 
zowane jest pojawieniem się na ekranie 
symbolicznego kieszonkowego zegarka. 


PROSTO DO CELU 


Do zwycięstwa nie prowadzi jedna droga, 
więc jak poprowadzisz rozgrywkę, zależy od 





Twojej inwencji i pomysłowości. Poniżej 
przedstawiamy przykładowe rozwiązanie, z 
którego możecie skorzystać dosłownie, lub 
zachęci Was do odnalezienia własnej drogi 
prowadzącej do zwycięstwa. 

W „HEART OF CHINA” występują trzy 
osoby którymi możesz sterować. Częsta, 
to czego nie może jedna, będzie potrafiła 
inna postać. 

dake Masters „Lucky jest pierwszą ze 
spotykanych osób. Były as lotniczy Pierw- 
szej Wojny Światowej, człowiek obdarzony 
poczuciem humoru, ekstrawagancki, nie 
stroniący od uciech ziemskiego żywota. Ma 
zdecydowanie demoralizujący wpływ na 
pozostałe postacie występujące w grze. Au- 
torzy programu przedstawili Jake'a jako po- 
zytywnego awantumika, do którego każdy 
od razu może poczuć sympatię. 

Drugą postacią jest wojownik ninja, Zhao 
Chi. Osobnik z początku ascetyczny i obo- 
jętnie nastawiony do Mastersa. Później 
zmienia nieco swoje zapatrywanie na świat. 

Ostatnią osobą jest uprowadzona pielęg- 
niarka Kate Lomax. Ładna i samodzielna 
kobieta, poddaje się w końcu wpływom Ja- 







kea. I aż trochę żal, że dzisiejsze kobiety nie 
są tak pomysłowe... 

Jake Masters rozpoczyna swą przygodę w 
dokach Hongkongu. Jego zadaniem jest 
odnalezienie, uwolnienie i oddanie w ręce 
ojca jego córki Kate. Stary Lomax, za uwol- 
nienie córki obiecał Mastersowi 200 tys. do- 
larów, jednak za każdy dzień zwłoki odej- 
mie 20 tys. Wydaje się, że pieniądze to nie- 
zła rzecz dla człowieka z pustymi kieszenia- 
mi, lecz później, nie jest to tak ważne. Lucky 
jest sam. Wie, że powinien prosić o pomoc 
Zhao Chi, ale trzeba go najpierw odnaleźć. 
Po wyjściu z doków spotyka przewoźnika. 
Dzięki jego pomocy, trafia do chińskiej 
dzielnicy. Tam wchodzi w pierwsze drzwi po 
prawej stronie. Jest w barze. Rozpoczyna 
rozmowę z barmanem Ho (3, 1, 1, 1). Zosta- 
je skierowany do ludzi z obstawy Zhao Chi. 
W dialogu z Goonem, odpowiada (1, 2). Na 
scenę wkracza Zhao Chi (1, 3, 3). To dziw- 
ne, że taki nieustraszony wojownik bardzo 
boi się samolotu. Lucky wychodzi, podnosi 
fruwający kawałek papieru, robi z niego sa- 
molot. Wchodzi raz jeszcze do baru i daje 
samolot Zhao Chi. Teraz jest już dwóch bo- 
haterów gry. Przed odlotem należy wejść do 
zielarki (następne drzwi). Rozmowę prowa- 
dzą w następującej kolejności: Jake, Zhao, 
Jake. Okazuje się, iż do leczniczej mikstury 
potrzebne są ptasie odchody. Należy udać 
się zatem do doków, gdzie na jednym z pali 
siedzi mewa. Chi musi dać jej suszony 
owoc, jednak łajno powinien wziąć Jake. 
Wracają razem do zielarki Wu. Lucky roz- 
poczyna rozmowę, wrzuca ptasie gauno do 
miski. Otrzymuje zioła i paszport. Odpowia- 
dając (2, 1) wchodzi w posiadanie mapy, na 
której zaznaczone jest tajne wejście do pa- 
łacu Li Denga. Jake i Chi wychodzą. Można 
przed odlotem odwiedzić Lomaxa. Na lot- 
nisku spore kłopoty sprawia urzędnik celny 
(2). Jednak zmęczony rozmową odchodzi. 
Należy wsiąść do samolotu, i udać się do 
kabiny pilota. Tak właśnie rozpoczyna się 
podróż do Chengdu. 

Po wybraniu miejsca lądowania, Jake 
sprawnie sprowadza samolot na ziemię. 
Przed wyjściem, Lucky powinien zabrać wi- 
szący łom, zaś Chi niech weżmie linę i kot- 
wicę. Stąd widać już położony na wzgórzu 
fort Li Denga. Z lewej strony nadchodzi 
wieśniak. Chi po rozmowie z nim (1, 3), 
otrzymuje chłopski strój. Następnie, przebie- 
ra się, uwiązuje krowę i rusza w kierunku 
pałacu. Tu jakiś rolnik prosi o otwarcie bra- 
my. Po rozmowie ze strażnikiem, Chi zosta- 
je wpuszczony do środka. Jest to jeden z 
dwóch sposobów wejścia do fortu (dociekli- 
wi niech szukają drugiego sposobu na włas- 
ną rękę). Gdy strażnik wejdzie do wieży 
można spróbować wejść do środka, należy 
jednak pamiętać, aby Chi miał na sobie 
chłopski strój. Lucky zostaje na zewnątrz, 


* gdyż Zhao obiecał zrzucić mu kotwicę na li- 


nie. Po wejściu do zamku, Chi przebiera się 
w uniform wojownika. Po lewej stronie znaj- 









duje się budka strażnika. Należy zabrać 
stamtąd klucz do czołgu. Chi odwiedza pa- 
łac, i korzystając z nieuwagi strażników 
sprawdza wszystkie pomieszczenia. Z jadal- 
ni musi zabrać butelkę wina. W kuchni spo- 
tyka wielkiego, czamego psa. Wlewa mu wi- 
no do miski. Z pomieszczenia przy kuchni 
zabiera nóż. Odnajduje wreszcie Kate. Jest 
ona uwięziona w akwarium, gdzie znajdują 
się także jadowite kobry. Nie może jej teraz 
pomóc. Udaje mu się podsłuchać rozmowę 
Li Denga z generałem Tongiem. Po wyjściu 
z budynku, niepostrzeżenie przedostaje się 
pod mur strażnicy. Przerzuca kotwicę na li- 
nie, i ściąga Mastersa do warowni. RAZEM 
wchodzą do pałacowego budynku. W jadal- 
ni potrącą witrażową lampę (to ważne!). 
Przez kuchnię dostaną się do pomieszcze- 
nia we. wschodnim skrzydle. Lucky bierze 


ma 
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broń, zamyka drzwi na zasuwę, zabija jedną 
kobrę (czy istnieje sposób, aby jednocześnie 
zabić dwa węże?). Druga kobra niestety 
ukąsiła Kate. Jake strzela teraz do drugiej 
kobry, bierze półprzytomną dziewczynę na 
ręce i wychodzi przez balkon. Używa przy 
tym liny od kotary. Chi podąża w ślad za ni- 
mi. Jedynym skutecznym sposobem na 
ucieczkę z fortecy jest użycie czołgu. Tu 
czas jest kwestią „żyć albo nie żyć”. Wszyscy 
wsiadają do czołgu. Wozem będzie kiero- 
wał Lucky. Wkłada do stacyjki klucz zabra- 
ny przez Zhaa Przekręca go i wciska star- 
ter. Nerwy zdają się być napięte do granic 
wytrzymałości.... Pęka mur. Czołg wydosta- 
je się na zewnątrz i... Tu następuje zręcz- 
nościowy (animowany) fragment gry. Jego 
stopień trudriości można ustawić w opcji 
Controls. Należy przedostać się do samolo- 
tu. Jest to trudny etap, lecz autorzy stwo- 
rzyli możliwość pominięcia tego fragmentu 
(wyświetla się pytanie czy ma być pominię- 
ty, czy też nie). Jeśli go nie pominiesz, wów- 
czas należy przy zjeździe do rzeki skiero- 
wać wóz w lewą stronę, i dalej tak jak wie- 
dzie droga. Sterowanie czołgiem jest dość 
proste i po kilku razach można dojść do 
wprawy. Do kierowania służy prostokątna 
tablica rozdzielcza. Dolne strzałki powodują 
skręt w prawo bądź lewo. Koło oznacza ce- 
lownik działa. Symboliczna litera „Y” ozna- 
cza sterownik prędkości, prawa gałąż szyb- 
ciej, lewa wolniej. Po dotarciu do samolotu 
następuje natychmiastowy start. Chi, poleca 
skierowanie się do Katmandu, gdzie można 
będzie otrzymać antidotum na jad kobry. 
Można teraz sprawdzić posiadane przez bo- 
haterów przedmioty. Bardzo ważne jest, 
aby Zhao miał dwie torby ziół. Po potwier- 
dzeniu lądowania, następuje dalsza część 
wyprawy. 

Z braku paliwa, samolot ląduje gdzieś głę- 
boko wśród śniegów, na skraju przepaści. 


Sytuacja jest bardzo ciężka. Cenna jest tu 
każda sekunda. Po rozmowie (2, 1, 3), Jake 
idzie po pomoc. Chi daje leżącej Kate pierw- 
szą partię ziół. Z samolotu musi teraz zabrać 
koc i namiot. Po wyjściu z samolotu, okrywa 
kocem Kate, i podaje jej drugą część ziół. 
Potem rozstawia namiot. Tak, przeżywacie 
teraz ciężkie chwile. Na szczęście Lucky 
spotkał tubylca. Sprowadza on pomoc i 
wszyscy troje szczęśliwie docierają do wios- 
ki. Teraz najważniejszą rzeczą jest, aby do- 
trzeć do jakiegoś cywilizowanego miejsca. 
Ten etap rozpoczyna się od chaty Amy. Jake 
rozmawia z nią (2, 2, 3) i wychodzi. Po lewej 
stronie jest złomowiska Spotkany tam chło- 
piec imieniem Kubla, proponuje na wymianę 
rurę wypełnioną paliwem (1). 
Teraz Chi wykazuje się pomysłowością. 
Że znalezionego pudełka po cygarach, kil- 
ku monet, oraz pałeczek 
do ryżu, buduje mały sa- 
mochodzik. Daje go 
chłopcu. Ten oddaje w 
zamian obiecane paliwa. 
Z wiejskiej poczty, Lucky 
wysyła telegram do Lo- 
maxa. Teraz możecie 
udać się do świątyni La- 
my. Po rozmowie z mni- 
chem pilnującym drzwi 
(3), bohaterowie dostaną 
się do środka. Próba roz- 
mowy z duchownym La- 
mą kończy się fiaskiem, 
lecz była ona nieodzow- 
na. Zniechęceni podróżni powinni teraz 
udać się do tawerny. Jake rozmawia z bar- 
manem Bijayą (2, 3), a następnie wdaje się 
w konwersację z Sardarem (2), właścicie- 
lem karawany. Przewóz trzech osób do 
samolotu jest możliwy, lecz odbędzie się 
za kilka godzin. Jednak miejscowy dykta- 
tor — Bojon może sprawiać pewne trud- 
ności. Trzeba go zatem odwiedzić. Po nie- 
fortunnej rozmowie z nim (1, 1), Lucky 
zostaje uwięziony w celi. Teraz Chi musi 
uratować wspólnika z opresji. Należy iść 
do Amy i prosić ją o pomoc. Jej inter- 
wencja spowoduje zwolnienie Mastersa. 
Ten powinien porozmawiać z Kate (3, 3), i 
ponownie udać się do Lamy. Rozmowa z 
Lamą (2, 1) wnosi wiele nowego do spra- 
wy.... Aby kontynuować misję trzeba znów 
odwiedzić tawernę. Tam po wymianie 
zdań (1, 3) z Sardarem, Lucky oddaje 
swoją broń. Wybucha rewolucja. Teraz 
można odpocząć. Szczęśliwie bohatero- 
wie wyrwali się z mrożnego Katmandu. 
Kolejnym etapem podróży jest Istambuł. 
Trzeba zauważyć, iż od tej pory można 
wcielić się w postać Kate i Jakea. Po wylą- 
dowaniu okazuje się, że mechanik z powo- 
du braku klucza do pompy (i nie tylko), nie 
chce sprzedać paliwa do samolotu. Lucky i 
Kate muszą skierować się do 
miasta. Mijają sprzedawcę 
wielbłądów i pomarańczy. W 
międzyczasie, Tong z rozkazu 
Li Denga poszukuje uciekinie- 
rów. Po wejściu do miasta na- 
leży skierować się w prawa, do 
klubu oficerskiego Do środka 
wchodzi tylko Lucky. Po roz- 
mowie z barmanem (2), dzwo- 
ni do Lomaxa (2, 1, 3). Jake 
wychodząc z klubu zostaje 
schwytany przez sułtańską 
gwardię. Teraz tylko kobiecy 


spryt może uratować sytuację. Kate powin- 
na udać się do sklepu (po lewej stronie). Po 
zaciętej wymianie zdań (3, 2, 1, 1) próbuje 
sprzedać swój pamiątkowy, złoty medalion. 
Pokazuje go sprzedawcy Kasimowi. Nieste- 
ty, ofiarowana suma, jest zbyt mała na ja- 
kiekolwiek zakupy. Aby zdobyć więcej pie- 
niędzy, Kate musi zagrać w „trzy skorupy” u 
Mohmara (1). Trzeba teraz ustawić stawkę 
zakładu w polu „Place bet” za pomocą pra- 
wej strzałki. Naciśnięcie „Place bet” rozpo- 
czyna grę. 

Ustawienie zakładu na 150 i dwukrotne 
zwycięstwo prowadzi do doskonałego fina- 
łu. Z kieszenią pełną pieniędzy, Kate powin- 
na wyjść z miasta. Musi przewrócić wózek u 
sprzedawcy pomarańczy Hakima. Na jego 
słowa odpowiedzieć (1). Otrzyma czerwony 
kwiat. Teraz powinna kupić wielbłąda. 
Acayib (3) za 150 szekli sprzedaje zwierzę. 
Kate wraca do sklepu. W celu zakupu piły, 
rozmawia z Kasimem. Akceptuje oferowaną 
cenę i kupuje ją (1). 

Teraz trzeba ratować Jakea. Pałacowe 
więzienie znajduje się po prawej stronie 
ogrodzenia. Kate rozmawia tam ze starą 
kobietą Almirą (1). Wręcza jej kwiat. Nastę- 
pują sceny uwalniania Jakea. Razem, mu- 
szą teraz uciekać z miasta (3, 2). Docierają 
na lotnisko. Tam niestety dotarł już Tong. 
Zdążył już wysadzić Wasz samolot w po- 
wietrze. Jedyną drogą ucieczki z miasta jest 
kolej (na lewo za bramą). Po rozmowie z 
kasjerem (1), „Lucky” musi zapłacić za bilet. 
Zabiera go i jak najszybciej z Kate wsiadają 
do pociągu. Jego trasa wiedzie do Paryża. 
Zakończenie tego wspaniałego „filmu” jest 
już blisko. Po zatwierdzeniu jazdy pocią- 
giem gracz ma do wyboru dwie sceny: z 
Jake'm i Kate W pierwszej z nich należy 
odpowiadać (1, 1, 3, 3), w drugiej zaś (2, 1, 
3). Teraz następuje druga, zręcznościowa 
faza gry. Walka Mastersa z Tongiem, który 
w Istambule zdążył także wsiąść do pocią- 
gu. Wzorem pierwszej części z czołgiem fa- 
zę tę można ominąć, powodując bezpo- 
średnie przejście do szczęśliwego zakoń- 
czenia gry, gdzie pozostaje tylko jedno, pa- 
trzeć i patrzeć... 


Na podstawie wersji dla IBM PC 
opracował: Rafał Chyc- Kornacki 
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Był rok 1865, pełnia epoki wiktoriań- 
skiej — najdostojniejszej i najnudniejszej z 
epok. A jednak to właśnie wtedy Lewis 
Carroll, młody wykładowca matematyki 
na uniwersytecie w Oksfordzie, napisał tę 
małą, zwariowaną książeczkę, która do 
dziś słusznie uznawana jest za arcydzieło 
światowej literatury. „Przygody Alicji w 
Krainie Czarów” tak  zafascynowały 
wszystkich, że w kilka lat później Carroll 
dopisał drugą część, „O tym, co Alicja wi- 
działa po drugiej stronie lustra, książkę 
równie niezwykłą i popularną, jak po- 
przednia. W „Przygodach Alicji... każdy 
doszukiwał się czego innego np. pisarze 
inspiracji dla własnej twórczości, psychoa- 
nalitycy wnikliwego opisu sennych ma- 
rzeń. Dla dzieci była to po prostu znako- 
mita bajka, zaś show business zaadopto- 
wał dzieło Carrolla na dziesiątki przeróż- 
nych sposobów (wliczając w to odcinek 
Muppet Show, z Brooke Shields w roli Ali- 
cji). Koniec końców przyszła kolej na pro- 
gramistów, którzy „Przygody Alicji... po- 
traktowali jako znakomity temat na grę 
komputerową i oto za sprawą firmy Mag- 
netic Scrolls, mamy znakomity program 
„Wonderland”. Jest to typowa gra adven- 
ture, klasyczna tekstówka „z krwi i kości” 
Polecenia wpisujemy za pomocą klawiatu- 
ry. Program w wersji dla ST i Amigi zaj- 
muje 4 dyskietki. 

Trzeba przyznać, że przełożenie na „ję- 
zyk komputerowy, historyjki wymyślonej 
przez Lewisa Carrolla, nie było sprawą 
prostą. W jego książce, Alicja wędruje 
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przez świat z najprawdziwszego snu. Jest 
on cudowny, lecz zarazem dość pogmat- 
wany; wydarzenia następują po sobie nie 
zawsze zgodnie z logiką, często wzajem: 
nie się przenikają, a zagadki są pokrętne 
— jak z tego sklecić scenariusz gry kom- 
puterowej, w której muszą obowiązywać 
zasady przyczyny i skutku? Jedyne, co 
można było zrobić, to wybrać jak najwię- 
cej z fabuły książki, a resztę wymyślić sa- 
modzielnie, starając się zachować styl i 
atmosferę opowieści Carrolla. I tak też 
zrobiono. 

Zaczynasz jak w „Przygodach Alicji..-, 
nad brzegiem rzeki, gdzie dziewczynka 
spędza leniwe, letnie popołudnie ze swą 
starszą siostrą. Nagle w pobliżu przebiega 
biały królik. Szuka czegoś w nerwowym 
pośpiechu, a ubrany jest w kolorową ka- 
mizelkę. To niemożliwe! Ależ oczywiście, 
że możliwe, przecież to już sen. Najwyż- 
szy czas, aby wyruszyć w głąb króliczej 
norki w poszukiwaniu przygody... Niemal 
wszystkie postacie występujące w grze 
mają swoje odpowiedniki z wersji książko- 
wej. Także ich charaktery nie odbiegają 
od tego, co wymyślił Carroll. Trochę ina- 
czej ma się sprawa z fabułą. Cała zabawa 
powinna mieć w końcu jakiś określony 
cel. W przypadku „Wonderland” mamy do 
czynienia z odejściem od tej zasady. Ce- 
lem głównym jest odnalezienie kompletu 
kart w kolorze kara, rozrzuconych po róż- 
nych zakamarkach Krainy Czarów. Ale 
oprócz tego, musisz spełnić prośbę Waleta 
Kierowego — wykraść ciasteczka ze spi- 








żarni Królowej. A na samym końcu zaba- 
wy, czeka Cię jeszcze proces sądowy, któ- 
ry musisz wygrać, aby Twój sen zakończył 
się pomyślnie. Autorzy programu z nie- 
zwykłą wprost zręcznością, przeplatają 
treść „Alicji w Krainie Czarów” z własny- 
mi, naprawdę ciekawymi pomysłami. Wie- 
le elementów zapożyczonych ze słynnej 
książki, np. obłąkana herbatka, mecz kro- 
kieta, czy spotkanie z Gąsiennicą palącą 
nargille, tworzą niezapomnianą, surrealis- 
tyczną atmosferę, a jednocześnie są okaz- 
ją do zadania zagadek grającemu. Podob- 
nie jest z tekstem występującym w „Won- 
derland" Zawarto w nim powiedzonka, 
napisane przez Carrolla, ponad półtora 
wieku temu. Trudno jest na pierwszy rzut 
oka rozpoznać wszystkie, gdyż narracja 
gry utrzymana jest w stylu „Przygód Ali- 
cji..” jednak z lekkim przymrużeniem oka. 
Jak wspomniałem, „Wonderland” jest ty- 
pową tekstówką, typową w tym znacze- 
niu, że o rozwoju akcji dowiadujesz się z 
opisu w okienku tekstowym, podczas, 
gdy grafika pełni raczej rolę ilustracyjną. 
Nie znaczy to, że zabawa ogranicza się do 
żmudnego wklepywania z klawiatury ko- 
lejnych poleceń. Nic podobnego! „Won- 
derland” w całości sterowany jest oknami; 
osobno tekst, grafika, mapa (samodzielnie 
aktualizowana w zależności od postępów 
w grze), kompas, stan posiadania, przed- 
mioty znajdujące się w danym pomiesz- 
częniu — niełatwo to wszystko zmieścić 
na ekranie monitora, chyba, że uruchomi- 
my program w trybie wysokiej rozdzie|- 





czości (HiRes dla Atari ST). Taki sposób 
obsługi wraz z licznymi dodatkowymi op- 
cjami, daje komfort gry, o jakim nam się 
do niedawna nawet nie śniło. Jeśli chcesz 
szybko przenieść się w jakieś odległe 
miejsce w Krainie „kliknij” prawym przy- 
ciskiem myszy na odpowiednim polu na 
mapie, i wybierz polecenie „GO TO”. Resz- 
tę zrobi za Ciebie komputer, oszczędzając 
Ci wątpliwej przyjemności wpisywania kil- 
kunastu nudnych poleceń. 

Save Layout jest to opcja pozwalająca 
zapisać na dysku sposób uporządkowa- 
nia ekranu gry. Kiedy chcesz wziąć jakiś 
przedmiot, powiedzmy klucz, możesz to 
zrobić na cztery — pięć sposobów do wy- 
boru. Chwilami można odnieść wraże- 
nie, że program wprost odgaduje wszel- 
kie zachcianki gracza i jest w stanie wy- 
konać wszystko, czego od niego ocze- 
kujemy: cztery kroje pisma w kilkudzie- 
sięciu odmianach, automatyczne prze- 
formatowywanie tekstu po zmianie wiel- 
kości okna, niewiarygodnie rozbudowa- 
ny „help. Możesz tam znależć podpo- 
wiedź do każdej zagadki, doskonały in- 
terpreter rozkazów, zdolny rozumieć na- 
wet złożone polecenia... 

Należy wspomnieć, że stworzenie takie- 
go systemu sterowania grą zajęło progra- 





mistom z Magnetic Scrolls prawie trzy la- 
ta! Teraz zostanie on wykorzystany w 
następnych grach tej firmy, a przy okazji, 
zostaną odkurzone też niektóre stare sce- 
nariusze. Kto wie, czy po kilku latach zas- 
toju, tradycyjne gry adventure (tekstówki) 
nie przeżyją swego renesansu, w nowej 
formule, tak atrakcyjnej dla gracza. W 
każdym razie „Wonderland” jest wielkim 
osiągnięciem w sztuce tworzenia gier 
komputerowych i każdemu serdecznie po- 
lecam wyprawę do Krainy Czarów. 


* JAK GRAĆ? x 


UWAGI 

1. „Wonderland” należy do programów 
adventure, które zawierają bardzo dużo 
tekstu, i wymagają od gracza przynaj- 
mniej podstawowej znajomości języka an- 
gielskiego, aby mógł on śledzić przebieg 
gry i rozumieć sens swoich działań. Stąd 
w rozwiązaniu gry, podane są tylko nie- 
które słowa kluczowe po angielsku (w na- 
wiasach, dużymi literami), resztę należy 
sobie przetłumaczyć samodzielnie. Nie 
powinno to być żadnym problemem dla 
miłośników tekstówek. 

2. Zawsze po angielsku i wytłuszczoną 
czcionką podawane są nazwy kierunków, 


w jakich należy się udać. Taki sposób pre- 
zentacji wydaje się być najwygodniejszy i 
powinien pomóc grającemu w śledzeniu 
kolejnych etapów gry. 

3. Podany opis nie jest jedyną „słuszną 
drogą, a kolejność rozwiązywania zaga- 
dek i zastosowanie niektórych przedmio- 
tów, może być do pewnego stopnia do- 
wolne. 

4. Główną postacią „Wonderlandu” jest, 
jak wiadomo, dziewczynka imieniem Ali- 
cja. Tymczasem przynajmniej 90% graczy 
komputerowych stanowią chłopcy — fakt 
nie do podważenia. Tak więc zwracając 
się do czytelników poniższego opisu uży- 
wam formy męskoosobowej i niech mi to 
wybaczą przedstawicielki piękniejszej po- 
łowy ludzkości. 


ROZWIAZANIE 

Dzisiejszy dzień, który spędzasz nad rze- 
ką, jest ciepły, leniwy i troszkę senny. Wi- 
dok Twojej siostry, zaczytanej bez reszty 
w książce, która nawet nie ma obrazków, 
przydaje temu dniu jeszcze jeden przy- 
miotnik — nudny. Ale Ty wcale nie za- 
mierzasz poddać się nudzie w tak piękną 
letnią porę, spróbuj więc tu, nad rzeką, 
poszukać przygód na własną rękę. Na po- 
czątek zrób więc mały spacer — E. 
Znalazłeś się w Sa- 
dzie gruszkowym. Tu 
zaczynają się dziać 
pierwsze cuda, grusz- 
ki na drzewach nie- 
spodziewanie zmie- 
niają się w latarnie. 
Żerwij jedną z nich, a 
gdy zobaczysz Białe- 
go Królika, pójdź je- 
go śladem, aż do 
króliczej norki — W, 
ŚW, W, W, S$, S. Ko- 
rytarz urywa się 
gwałtownie i zaczy- 
nasz spadać w dół. 
Dzieje się to tak wol- 
no, że możesz zabrać 
szklany słój, który stoi na jednej z półek. 
Kiedy wylądujesz miękko na kupce 
zwiędłych liści, wstań i przeszukaj stertę. 
Znaleziony w niej kluczyk z numerem 10 
na plakietce przyda Ci się, ale jeszcze nie 
teraz — W. Otwórz drzwi do muzycznego 
pokoju i wejdź tam — NW. Weż nutę C 
(key in C) — to rodzaj gry słów; key ozna- 
cza w j. angielskim zarówno klucz, jak i 
ton, nutę. Stąd w „Wonderland” dziwna z 
pozoru możliwość otwierania drzwi nuta- 
mi. Gdy jedno z tańczących krzeseł znaj- 
dzie się przy fortepianie, zabierz zeszyt z 
nutami (sheet music), a muzyka ustanie — 
SE, E. Otwórz drzwi nutą € (OPEN 
DOOR WITH KEY INC) — S. Z komór- 
ki zabierz wszystko, co się da: wieszak, 
mały kostium (small overall) oraz opako- 
wanie do kart (card shoe), N, E, SE. Weź 
butelkę z napojem, przeszukaj stół i za- 
bierz szklane pudełko, następnie wróć do 
pokoju muzycznego Tu stań na krześle i 
otwórz fortepian. Wypij napój, a zmniej- 
szysz się i będziesz mógł wejść do wnę- 
trza fortepianu, żeby zabrać stamtąd nutę 
G. Nie zwlekaj z wyjściem, bo ta przemia- 
na jest tylko chwilowa i zaraz powrócisz 
do swego normalnego wzrostu. Pora 
przejść do długiego korytarza (Long Hall); 
gdzieś po drodze mignie Ci przed oczami 








znajomy Królik, który w roztargnieniu po- 
rzuci błękitny wachlarz i rękawiczki. Pod- 
nieś zgubę, otwórz wachlarz i powachluj 
się nim (WAVE FAN). Ubierz mały kos- 
tium, który teraz będzie na Ciebie paso- 
wał, a gdy ponownie spotkasz Białego 
Królika, ten najwyraźniej uzna Cię za 
prawdziwą Mary Anne, której tak bardzo 
szuka. Dostaniesz od niego klucz do jego 
domku (door key), a drzwi na wschodniej 
ścianie staną przed Tobą otworem — E. 

„Witamy w Krainie Czarów” — to słowa 
Waleta Kierowego, który obiecuje Ci po- 
moc w ukończeniu snu, ale nie bezintere- 
sownie. Tymczasem dotknij patyczaka 
(TOUCH STICK INSECT), a kiedy owad 
ucieknie, zabierz patyk, następnie udaj się 
— N, W,— weż ogrodnicze rękawice — E, 
S, E, ŚW, SW. Jesteś pod Kasztanowcem, 
gdzie znajdziesz spodek, torbę na lewą rę- 
kę oraz... uśmiech (grin). Jeśli czytałeś 
„Przygody Alicji, to z pewnością wiesz, 
kto jest jego właścicielem. Jeżeli nie, spra- 
wa wyjaśni się za jakiś czas. Weź spodek i 
torbę, pora na krótki spacer po krainie, 
dla uzupełnienia mapy: NW, E, ŚW, S$, S, 
W, W. Szczeniak nad rzeką ma ochotę na 
zabawę, rzuć więc patykiem. Zamiast nie- 
go piesek przyniesie w pysku srebrny klu- 
czyk, ale nie pozwoli go sobie odebrać. 
Ten problem zostaw na później. Pójdź do 
pałacowych wrót (Palace Gates), dalej — 
E, otwórz bramę — N. Odwiąż wiszący 
sznur do bielizny (UNTIE WASHING Li- 
NE) i weż ga, a następnie wejdź do dom- 
ku Królika przez frontowe drzwi, otwiera- 
jąc je kluczem, który niedawno otrzyma- 
łeś — N, N. Z kuchni zabierz jajko, a po- 
tem otwórz tylne drzwi, prowadzące do 
ogrodu — N, E. Jesteś teraz w ogrodowej 
szopie (Garden Shed). Jest tutaj imadło, 
które możesz wykorzystać w następujący 
sposób: włóż wieszak w imadło (PUT 
HANGER IN VICE), a następnie wypros- 
tuj go (STRAIGHTEN HANGER). Ot- 
wórz imadło, zabierz wieszak i wróć na 
korytarz (Hall), stamtąd U. Weż torbę na 
prawą rękę (right pouch bag), otwórz ze- 
gar i weż kartę — to pierwsza w Twojej 
kolekcji. 

Drzwi do sypialni Białego Królika są 
zamknięte od wewnątrz, zaś klucz znaj- 
duje się w dziurce. Zeby się tam dostać 
trzeba znależć odpowiedni sposób. Nale- 
ży zrobić to w następujący sposób: wsuń 
zeszyt nutowy pod drzwi (INSERT 
SHEET MUSIC UNDER BEDROOM 
DOOR), włóż wieszak w dziurkę od klu- 
cza (INSERT HANGER INTO KEYHO- 
LE) i zabierz zeszyt nutowy wraz z klu- 
czykiem, którym teraz możesz otworzyć 
drzwi do sypialni — N. W sypialni otwórz 
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komodę (chest of drawers), zabierz różo- 
wy wachlarz, różowe rękawiczki i butelkę 
z kwarcowego szkła; obejrzyj ją dokład- 
nie i przeczytaj etykietę. Wróć na skraj la- 
su (In The Woods), stąd wyruszysz na ko- 
lejny spacer: SE, SE, NE, SE, SE, $, N, 
NE, NW, ŚW, NW, NW, NE, weż widły — 
NE, N (uff, trochę za dużo było przekła- 
dania dyskietek!). Przed domem Księżnej, 
scena wprost z „Alicji w Krainie Czarów”. 
Otwórz frontowe drzwi — E, weż futerał 
na soczewki, gazety i kartę. Odłóż gazety. 
Gdy zapach pieprzu stanie się nieznośny, 
załóż na nos zatyczkę (WEAR PEG ON 
NOSE), którą wziąłeś wcześniej razem ze 
sznurem do wieszania bielizny — E, W, U, 
E. W sypialni Księżnej zajrzyj pod łóżko, a 
znalezione tam kapcie, włóż na nogi (po 
uprzednim zdjęciu butów) — W, Ś, E. 
Nadszedł czas, aby udać się do kuchni 
Księżnej, ale tam latają bez przerwy garn- 
ki i rondle, więc lepiej zapisz przedtem 
stan gry, bo możesz zostać niespodziewa- 
nie obudzony. Byłby to przedwczesny ko- 
niec zabawy. Ubierz ogrodnicze rękawi- 
ce i pociągnij za sznur (PULL RO- 
PE) — W. Weż nóż i szklany 
klucz, otwórz  chłodziarkę 
(cooling cupboard), a z jej 
wnętrza zabierz garnek 
(jug), i to wszystko, co 
masz do zrobienia w tym 
niebezpiecznym miejscu — E. Po- 
nownie pociągnij za sznur — W, N, 
D, E. Gdy będziesz w jadalni zrób 
użytek ze szklanego kluczyka, otwórz 
szklaną gablotkę i zabierz z niej przepust- 
tkę do pałacu (pass). Następnie idź — W, 
W, S, ŚW, NW, W, ŚW, SW, SW, weż kar- 
tę — NE, E, otwórz klapę — U. Oto zna- 
lazłeś się w domku Szalonego Kapelusz- 
nika. Weż cebrzyk (tub), następnie otwórz 
drzwi — E, weż skrzynię do transportu 
herbaty (tea chest) — S. Na serwetce w 
pokoju śniadaniowym jest trochę okru- 
szyn, które niebawem się przydadzą. Źwiń 
więc serwetkę (FOLD NAPKIN) i dopiero 
potem zabierz ją — E. Weż płócienny wo- 
rek — W, otwórz frontowe drzwi — Ś, W 
— tu właśnie Szalony Kapelusznik i Mar- 
cowy Zając odbywają swą obłąkaną her- 
batkę, która nigdy się nie skończy. Nie 
skończy się, gdyż w tym miejscu jest zaw- 
sze za kwadrans piąta, a zegarek Kape- 
lusznika pokazuje tylko dni miesiąca. Kar- 
ty znajdującej się w czajniku nie możesz 
jeszcze wziąć, więc wróć do pałacowych 
wrót (Palace Gates), dalej — N, N. Wokół 
fontanny unosi się mgiełka z sorbetu, 
zgarnij go trochę do słoja (INSERT JAR 
INTO SHERBET MIST), potem udaj się 
do Wielkiego Grzyba (Giant Mushroom). 
na którym siedzi Gąsiennica paląca nar- 
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gille. Daj jej sorbet i zapamiętaj radę, jaką 
od niej otrzymasz. Następnie pójdź pod 
Kasztanowiec (Horse Chestnut Tree) i 
tam przelej krem z garnka do spodka 
(POUR CREAM INTO SAUCER). Tajem- 
niczy uśmiech przeistoczy się w słynnego 
Kota Z Cheshire, który wprost uwielbia 
krem i zje go z przyjemnością, a w zamian 
zostawi Ci na spodku trochę cukru. Wróć 
do pałacu — N, N, N, N. Strażnik zażąda 
od Ciebie przepustki, więc pokaż mu ją, a 
następnie oddaj Białemu Królikowi różo- 
we rękawiczki i wachlarz — W. Jesteś w 
głównym korytarzu (Central Hall); zarów- 
no prawe, jak i lewe drzwi prowadzą do 
sali tronowej (Throne Room), tymczasem 
jednak zabierz ze ściany hak i udaj się: W, 














N, W. Nadworny kucharz ma wielki kło- 
pot, zapytaj go o kartkę papieru, którą 
wymachuje, a dowiesz się, że jest to nie- 
zwykła receptura ciasteczek, jakich zaży- 
czyła sobie Królowa do popołudniowej 
herbaty. Trzy składniki już masz: daj 
kuchmistrzowi cukier, serwetkę z okru- 
chami chleba, a po otwarciu cebrzyka sło- 
ninę (lard). Weż stek — SW, otwórz piw- 
niczne drzwi kluczem uwieszonym na 
łańcuchu (UNLOCK DOOR WITH CEL- 
LAR KEY). Niestety, na razie nie możesz 
wejść do piwnicy, rozejrzyj się więc po in- 
nych pomieszczeniach; NE, E, S, S. Zna- 
lazłeś się w cieplarni, musisz zdobyć rącz- 
kę od korbowodu. Jest to delikatny me- 
chanizm, więc nie powinieneś mieć kłopo- 
tów z zepsuciem go: przeczytaj instrukcję 
użytkowania, a potem pokręć korbką w 
złą stronę (TURN HANDLE CLOCKWI- 
SE). Prawda, że łatwo? Ze zdobytą korb- 
ką poszukaj studzienki wypełnionej mela- 
są (Treacle Well), byłeś już przy niej, wę- 
drując po krętych drogach. Przymocuj 
korbkę do korbowodu studzienki (FIX 
WINCH HANDLE TO WINCH), weż linę 
(GET WELL ROPE), przywiąż ją do ce- 
brzyka (TIE ROPE TO TUB) i zakręć 
korbką, jak po- 
przednio, zgod- 
nie z ruchem 
wskazówek  ze- 
gara (TURN 
HANDLE CLO- 
CKWISE). Ce- 
brzyk zanurzy 
się w  melasie, 
więc zakręć 
korbką w od- 
wrotną stronę 
(anticlockwise). 
Masz teraz tro- 
chę melasy do 


produkcji ciasteczek, odwiąż linę od ce- 
brzyka i porzuć ją. Z melasą wróć do pa- 
łacowej kuchni i daj ją kuchmistrzowi, a 
potem wybierz się nad rzekę, gdzie ciągle 
czeka na Ciebie piesek ze srebrnym klu- 
czykiem w pysku. Rzuć mu stek i zabierz 
kluczyk. Teraz poszukaj Orzechowego 
Drzewa (Walnut Tree), znajduje się ono 
troszkę na północ od Wielkiego Grzyba, 
w miejscu oznaczonym na mapie schod- 
kami, prowadzącymi w górę, do domku 
na drzewie — U. Otwórz drzwi — W, przy- 
wiąż sznur do konaru — D, zostaw sznur. 
W ogrodzie otoczonym murem, jeż wie- 
dzie spokojny żywot. Spokojny, bo nikt 
jeszcze nie próbował nim grać w krokieta. 
Otwórz płócienny worek, włóż błękitne 
rękawiczki i wrzuć jeża do worka (PUT 
HEDGEHOG INTO SACK). Worek zam- 
knij. Zapadowe drzwi (wooden trap door) 
dadzą się sforsować przy pomocy haka 
(INSERT HOOK INTO HOLE), następ- 

nie otwórz drzwi — D, N. Jesteś w kró- 
lewskiej piwnicy, kompletnie ogo- 
łoconej z win. Nawet zielona bu- 
telka zawiera tylko wodę mineral- 
ną — weź ją. Wyjmij też klin spod 
drzwi, który uniemożliwiał Ci wej- 
ście do piwnicy od strony kuchni. 
Otwórz drzwi — N, U, daj zieloną 
butelkę kuchmistrzowi. Teraz — E, 
S, E,E, U, E, w łazience Królowej 
otwórz szafkę i zabierz duże so- 
czewki (large lens), weż też butel- 
kę zawierającą rozpuszczalnik la- 
kieru do paznokci (nail varnish remover 
bottle) — W, U. 

Królewskie obserwatorium zajmuje naj- 
wyższą wieżę zamku. Żeby zrobić użytek 
z teleskopu, będziesz musiał wykonać kil- 
ka czynności. Najpierw weż kartę, potem 
postaw skrzynię do transportu herbaty, a 
następnie stań na niej. Wstępne oględziny 
teleskopu wskazują, że brakuje w nim kil- 
ku soczewek, ale na szczęście masz je 
przy sobie. Otwórz futerał, w którym znaj- 
dują się małe soczewki i umieść je w węż- 
szym końcu teleskopu (PUT SMALL 
LENS INTO SMALL END). W ten sam 
sposób postąp z dużymi soczewkami, 
umieszczając je tym razem w szerszym 
końcu teleskopu. Teraz ustaw teleskop na 
południowy wschód (POINT TELESCO- 
PE SE) i zamknij jedno oko (prawe lub le- 
we według uznania). Drugim okiem spójrz 
przez teleskop, a ujrzysz kartę, która ukry- 
ta jest w domku na drzewie — D, W. Ot- 
wórz szufladę od strony Królowej (queen- 
side drawer), zabierz z niej drewniany klu- 
czyk i kartę. Pójdź do domku na Orzecho- 
wym Drzewie i weż kartę, którą wypatrzy- 
łeś przez teleskop (PUT ARM 
THROUGH HOLE) — D. Pora poszukać 
kolejnej karty, która znajduje się bardzo 
niedaleko, bo tylko o krok na północny 
zachód od Orzechowego Drzewa — NW. 
Jedna z czerwonych cegieł w murze, jest 
obluzowana, lecz trzeba sporej siły, aby ją 
wyjąć. Podważ cegłę, najlepiej używając w 
tym celu wideł, a następnie, weż kartę. 
Uciekła? Nie szkodzi, w ogrodzie i tak ją 
znajdziesz. Gdy znajdziesz kartę, idź do 
Wielkiego Grzyba i dwukrotnie utnij no- 
żem kawałek jego prawej strony (CUT 
RIGHT SIDE WITH KNIFE). Wstąp na 
obłąkaną herbatkę, gdzie byłeś już przed- 
tem, i stań na stole. Zjedz kawałek grzyba 
i wejdź na czajnik (GET ONTO TEA- 











POT), zjedz drugi kawałek grzyba i wejdź 
do czajnika (GET INTO TEAPOT). Po- 
wiedz cokolwiek do siedzącego w środku 
susła (w oryginale dormouse — koszatka, 
zostańmy jednak przy tłumaczeniu Ma- 
cieja Słomczyńskiego), na dźwięk Twego 
głosu suseł poruszy się, uwalniając kartę, 
Zabierz ją, wyjdź z czajnika i wpisując ko- 
mendy „wait, zaczekaj, aż z powrotem 
staniesz się duży. Wróć do Wielkiego 
Grzyba i tym razem odetnij kawałek z je- 
go lewej strony. Następnie pójdź do pała- 
cowego wejścia (tam, gdzie stoi fontanna), 
a stamtąd: N, W, S. Tam, w komnacie tro- 
nowej stań na tronie Królowej i zjedz ka- 
wałek grzyba. Potem pociągnij za sznurek 
od dzwonka (PULL BELL PULL) — S. 
Weż kartę i czerwony klucz — N, N, E, ot- 
wórz drzwi do pokoju wartowników — E. 
Znalazłeś wreszcie miejsce, w którym bę- 
dziesz mógł zrobić użytek z klucza numer 
10. Otwórz nim odpowiednią szafkę 
(OPEN LOCKER 10 WITH NUMBER 10 
KEY). Wewnątrz znajdziesz... następny 
klucz, tym razem do szafki numer 3. Pos- 
tępując w ten sposób dojdziesz do szafki 
numer 7. w której znajduje się para butów 
wojskowych. Zabierz je, wraz z kartą. Z 
tymi butami jest mały kłopot, gdyż nie 
możesz ich wynieść z pałacu głównym 
wyjściem, bo zaaresztuje Cię strażnik. 
Musisz więc wymknąć się z nimi okrężną 
drogą prowadzącą przez kuchnię, piwnicę 
i tajemne przejście do ogrodu. Następnym 
etapem jest kolejna wizyta u podnóża 
Wielkiego Grzyba. Tym razem utnij kawa- 
łek z prawej strony. Pójdź do Starego 
Drzewa (Old Tree) i otwórz srebrne drzwi 
używając srebrnego kluczyka — N. Roz- 
suń zasłonę (OPEN CURTAIN), a małe 





drzwi otwórz nutą G. Zjedz kawałek grzy- 
ba — W, $W. Oho, znów ktoś ma kłopoty. 
Treflowi ogrodnicy w szaleńczym tempie 
przemalowują białe róże na królewską 
czerwień, jeśli nie zdążą przed przybyciem 
Królowej Kier, zostaną skróceni o głowy. 
Co prawda dobrze wiesz, że w Krainie 
Czarów nigdy nie została wykonana żad- 
na egzekucja, ale cóż szkodzi pomóc tym 
nieszczęśnikom? Umocz pędzel w farbie 
(DIP BRUSH IN PAINT) i po kłopocie! 
Mąka, którą otrzymasz w podzięce, to już 
ostatni składnik potrzebny kucharzowi do 
wypieku ciasteczek. Tymczasem zdejmij 
kapcie i załóż skradzione strażnikom buty 
(ochronią Cię one przed wilgocią) — W, 
W, N, weż kartę — N. Przy pomocy drew- 
nianego klucza, otwórz drzwi w żywopło- 
cie — N. Możesz tu na razie zostawić 
swoje wodoodporne buty. Pójdź do kuch- 
ni i oddaj kuchmistrzowi mąkę. W zamian 


otrzymasz porce- 
lanowy kluczyk, 
który unosi się w 
powietrzu, więc 
możliwe, że uda 
Ci się go schwytać 
dopiero za drugą 
próbą — E. Krysz- 
tałowym  kluczy- 
kiem otwórz 
kryształowy kufe- 
rek i weż zapro- 
szenie na mecz 
krokieta. _ Skoro 
masz wziąć udział 
w partyjce krokie- 
ta, to musisz się 
koniecznie postarać o różowego flaminga. 
Sprawa jest poważna — nieobecni zosta- 
ną ścięci! Otwórz butelkę ze zmywakiem 
do paznokci i umocz w nim pędzel, który 
w ten sposób zostanie oczyszczony z 
resztek czerwonej farby. Udaj się do sy- 
pialni Białego Królika i tam z kolei umocz 
pędzel w białym płynie (DIP BRUSH IN 
WHITE FLUID), a następnie pomaluj 
nim jajko, które z flamingowo— różowego 
stanie się białe. Teraz wystarczy tylko zna- 
leźć frajera, który zechce je wysiedzieć. - 
Należy wykonać — S$, D, $, S$, SE, SE i 
stoisz pod Wielkim Wiązem. Otwórz bu- 
telkę z kwarcowego szkła, wypij płyn i 
włóż jajko do ust (PUT EGG INTO 
MOUTH), zaczekaj (jak poprzednio, wpi- 
sując „wait”). Kiedy Twoja szyja wyrośnie 
aż do najwyższych konarów, podrzuć jaj- 
ko do gołębiego gniazda (PUT BREAK- 
FAST EGG IN NEST) i znów zaczekaj. 
Tym razem komendę „wait” będziesz mu- 
siał wpisać kilkakrotnie, do otrzymania 
premii punktowej. Zjedz ciastko, 
które nosisz w szklanym pudeł- 
ku, zabierz flaminga z gniazda i 
ponownie zaczekaj, aż powró- 
cisz do swoich normalnych roz- 
miarów. Możesz już wyruszyć 
na pole przeznaczone do gry w 
krokieta. Nie zapomnij o zało- 
żeniu wodoszczelnych butów, 
zanim  przekroczysz Kaczy 
Staw. Stamtąd idź — ŚW. 
Strażnicy początkowo nie chcą 
Cię przepuścić, i znowu musisz 
wstukiwać kolejne „waity”, do- 
póki Królowa nie zjawi się na 
czele swego orszaku. Mecz kro- 
kieta w „Wonderlandzie” dość 
wiernie odtwarza surrealistyczną scenę z 
książki Lewisa Carrolla, zwłaszcza jeśli 
chodzi o rekwizyty i zasady gry. Otwórz 
torbę i wypuść jeża, a następnie uderz go 
flamingiem (HIT HEDGEHOG WITH 
FLAMINGO) — SE. Ponów uderzenie aż 
jeż wpadnie do dołka, w którym znaj- 
dziesz kartę — weż ją, i na tym zakończy 
się Twój udział w meczu. Pójdź do ogrodu 
Królika (Back Garden), gdzie leży sterta 
kompostu. Przeszukaj ją widłami, a sta- 
niesz się posiadaczem ostatniej zagubio- 
nej karty, czyli 8 karo. Nagle wszystkie 
znalezione przez Ciebie karty przemienią 
się w diamentowy strój (suit of diamonds 
— to także rodzaj gry słów, sformułowa- 
nie oznaczające po angielsku zarówno 
diamentowy strój, jak i komplet koloru ka- 
ro w kartach). Teraz odwiedź domek nad- 
wornego krawca, stojący przy podieździe 
do pałacu (Palace Driveway). Otwórz 





drzwi — E. Daj diamentowy strój krawco- 
wi, a gdy ten uszczęśliwiony wybiegnie 
kierując się do pałacu, zabierz ubiór kuch- 
mistrza, w którego kieszeni znajduje się 
klucz do pałacowej spiżarni. Oto nadesz- 
ła odpowiednia pora na dokonanie 
„zbrodni”! Aby kradzież ciasteczek udała 
się musisz postępować w następujący 
sposób. Najpierw zatrzymaj się we 
wschodnim korytarzu (Eastern Hall) i 
zamknij czerwonym kluczem drzwi od 
pokoju wartowników (CLOSE GUARD 
DOOR, LOCK DOOR WITH RED KEY). 
Dopiero teraz, przejdź do kuchni. Pod- 
stępnie zdobytym kluczem, otwórz spi- 
żarnię — NW. Zabierz ciasteczka i zacze- 
kaj na Waleta Kierowego, który zlecił Ci 
tę mokrą robotę. Cóż, jak wiesz, nie ma 
zbrodni doskonałych i bardzo szybko z 
gościa zmienisz się w oskarżonego. Znaj- 
dujesz się na sali sądowej, a rolę świad- 
ków w procesie pełnią, karty, które zbie- 
rałeś podczas swej wędrówki. Świadko- 
wie zasiadają dokładnie w takiej kolej- 
ności, w jakiej zostały znalezione karty 
— to bardza ważny szczegół. Najlepiej 
zapisz sobie tę kolejność na kartce. W 
momencie rozpoczęcia procesu lub tuż 
po dokonaniu kradzieży, włącz drukarkę 
(o ile ją posiadasz). A jak wygrać proces? 
Nie jest to zbyt trudne zadanie. Najpierw 
zostaje powołany świadek oskarżenia, 
który zeznaje przeciwko Tobie (nie zaw- 
sze z sensem, ale to inna sprawa). Potem 
Ty, musisz wskazać kartę, która stanie w 
Twojej obronie i odrzuci oskarżenie. Na 
obrońcę powinieneś wybrać kartę waż- 
niejszą od oskarżyciela, czyli WCZEŚ- 
NIEJ ZNALEZIONĄ. Jeśli zbierałeś kar- 
ty w kolejności zgodnej z powyższym 
opisem, wtedy przeciwko dziewiątce ka- 
ro możesz powołać dwójkę, wpisując 
„two of diamonds”, przeciwko królowi, 
waleta, zaś każda z kart może zostać po- 
konana przez szóstkę karo, którą znalaz- 
łeś w zegarze, na samym początku (do- 
kładniej o całej Idei Ważności Kart mo- 
żesz dowiedzieć się, kiedy obudzisz Gry- 
fa, śpiącego na skraju urwiska i cierpliwie 
wysłuchasz jego dyskusji z Żółwiem — to 
tak na marginesie). Rozprawa toczy się 
przez sześć rund, aż do finałowego za- 
mieszania, kiedy to z opresji wybawi Cię 
Walet Kierowy, ten sam, który wpakował 
Cię w ciasteczkowe kłopoty. A potem już 
tylko pobudka i powrót do rzeczywistoś- 
ci, może trochę mało efektowny, ale za 
to szczęśliwy. A przecież to jest najważ- 
niejsze, nieprawdaż? 


opracowanie: Lech Zaciura 
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Oczywiście nie tylko nowy system sterowa- 
nia zapewnił powodzenie tej grze. Złożyło się 
na to wiele czynników z których najważniej- 
sze to: doskonała grafika, wartka i szybka 
akcja, chwytliwa fabuła jakby żywcem wyję- 
ta z filmu James Bond. Głównym bohaterem 
jest agent CIA John Glames, wraz z którym 
będziemy mogli uczestniczyć w jego ostat- 
niej misji. Została ona opatrzona kryptoni- 
mem „Operation Stealth, a naszym zada- 
niem będzie odnalezienie i odzyskanie upro- 
wadzonego z bazy Airforce, jedynego istnie- 
jącego prototypu niewidzialnego myśliwca. 
Profesor Carling zaopatrzył Johna w kilka 
wymyślnych urządzeń technicznych (np. wy- 
buchowe cygara, super— zegarek, specjalny 
neseser) przydatnych każdemu agentowi 
specjalnemu CIA. 

Z doniesień wywiadu, wynika, że powinie- 
neś udać się do Santa Paragua... i tam 
właśnie rozpoczyna się Twoja niebezpiecz- 
na misja. 


ZASADY STEROWANIA: 

— sterowanie grą odbywa się przy pomocy 
myszki, 

— jednoczesne wciśnięcie dwóch przycis- 
ków myszki, spowoduje wywołanie menu, z 
którego możemy nagrać stan gry, odtworzyć 
grę od momentu uprzednio zapisanego itp., 

— wciśnięcie lewego przycisku spowoduje 
przemieszczenie się naszego bohatera do 
miejsca wskazanego strzałką kursora, 

— wciśnięcie prawego kursora wywoła me- 
nu. Wybór polecenia i akceptacja go lewym 
przyciskiem spowoduje, że będzie ono doty- 
czyło przedmiotów znajdujących się na ekra- 
nie. Natomiast użycie prawego przycisku 
sprawia, że polecenie odnosi się tylko do 
przedmiotów które aktualnie posiada nasz 
bohater. 


Grę rozpoczynasz w hallu dworca lotniczego 
Santa Paragua. Jak się wkrótce przekonasz, 
nie przejdziesz przez kontrolę celną o ile nie 
posiadasz paszportu. Najpierw podejdź do ma- 
szyny z gazetami. Sprawdź otwór służący do 
zwrotu monet (EXAMINE RETURN SLOT). 
Znajdziesz tam monetę (COIN). Wrzuć ją do 
maszyny (USE COIN TO SLOT), a otrzymasz 
gazetę. Przeczytaj ją (OPERATE NEWSPA- 
PER). Z prasy dowiesz się, który kraj nawiązał 
ponownie kontakt na szczeblu dyplomatycz- 
nym z Santa Paraguą. Zapamiętaj jego nazwę, 
gdyż należy wyrobić fałszywy paszport, a na- 
rodowość Johna zależy od informacji znalezio- 
nych w gazecie. Pójdź do toalety. Tam wejdź 
do kabiny. Otwórz walizkę (OPERATE BRIEF- 
CASE) — wciśnij prawy przycisk myszki, i weż 
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długopis (TAKE PEN). 
Obejrzyj paszport ame- 
rykański, są tam scho- 
wane dolary, weż je 
(TAKE BANKNOTES). 
Włącz kalkulator 
(OPERATE  CALCU- 
LATOR), a w walizce, 
otworzy się tajna prze- 
gródka. Włeż czysty = 
maszynie _ fałszującej 
(USE UNUSED PAS- 
SPORT ON OPENING). Wybierz odpowied- 
nią narodowość, wciśnij „validation button” — 
uruchom maszynę. 

Weź sfałszowany dokument. Zamknij skryt- 
kę (OPERATE FALSE BOTTOM), a następ- 
nie zrób to samo z walizką (OPERATE 
BRIEFCASE). Wyjdź z toalety, pokaż pasz- 
port celnikowi (USE... PASSPORT ON OFFI- 
CER). Porozmawiaj z hostessą (SPEAK TO 
WELCOME HOSTESS), przeczytaj otrzyma- 
ny telegram. Idź w lewa Podejdź do strażnika 
i okaż mu bilet (USE AIRLINE TICKET ON 
GUARD) i przejdź do jednej z dwóch hali ba: 
gażowych. Sprawdź niebieski bagaż (EXAMI- 
NE BAGGAGE). Jeżeli na kartce jest napisa- 
ne „Pan Martinez”, to weż go (TAKE BAGGA- 
GE). Ze środka wyjmij zegarek (WATCH) i 
maszynkę do golenia (ELECTRIC RAZOR). 
Pójdź w prawo do toalety. Podejdź do gniazd- 
ka (ELECTRIC PLUG). Sprawdź golarkę 
(OPERATE ELECTRIC RAZOR). Włóż do 
gniazdka kabelki (USE ELECTRIQUE CAB- 
LE ON ELECTRIC PLUG) i włącz golarkę 
(OPERATE ELECTRIC RAZOR). Ułyszysz 
wiadomość i.. dowcip. Informacja brzmi: 
„Spotkanie w Mimosas Park, miej ze sobą 
czerwony goździk. Weż kabel, maszynkę i 
wyjdź z toalety. Idż do celnika i pokaż mu fał- 
szywy paszport Po drobnych perturbacjach, 
będziesz mógł opuścić lotnisko i pójść na 
postój taksówek. Poczekaj chwilę pod zna- 
kiem aż przyjedzie taksówka. Wsiądź do niej. 

Pojedziesz do centrum. Taksówka zatrzyma 
się przy kwiaciarni, Ty jednak idź w lewo do 
banku (BANCO). Podejdź do (BANKNO- 
TES) — pamiętaj, zrób to dwa razy! Otrzy- 
masz dwie monety. Teraz możesz iść do kwia- 
ciarni, daj sprzedawczyni monetę. Wybierz 
właściwy kwiat — RED KARNATION - i 
wepnij go w klapę marynarki. Jest to znak 
rozpoznawczy. Pójdź do parku i usiądź na 
ławce. Osobnik który przyjdzie na spotkanie 
niestety zginie, strzały padną z przejeżdżają- 
cej obok limuzyny. Zabierz klucz z kartką i 
szybko oddal się z miejsca zdarzenia. Oderwij 
kartkę od kluczyka (OPERATE PAPER 8: 


paszport, użyj go w , ka 
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KEY), a potem pójdź do banku. Pokaż pa 
nience kartkę, a ona otworzy Ci pomieszcze- 
nie z sejfami. Kluczykiem otwórz tę skrytkę 
(USE KEY ON SAFE), której numer był na 
karcie. Znajdziesz tam walizkę, a w niej małe 
pudełko (LITTLE BOX), oraz kopertę z napi- 
sem OPERATION STEALTH. Twoje szczęś- 
cie nie trwa długa w tej chwili zostaniesz poj- 
many przez dwóch rosyjskich agentów. 
Wkrótce przetransportują Cię do starej kopal- 
ni. Związanego pozostawią na łaskę losu. 
Twoja sytuacja nie wygląda zbyt wesoło, ale 
nie trać nadziei. Przeszukaj ziemię wokół Cie- 
bie (OPERATE GROUND). Powinieneś zna- 
leżć kawałek metalu (PIECE OF METAL). 
Przy jego pomocy uwolnij się z więzów. Oka- 
że się, że jest to kilof (PICK AXE). Podejdź do 
szczeliny w ścianie szybu, użyj trzykrotnie ki- 
lofa (OPERATE PICK AXE) na tej części, 
gdzie czuć powiew świeżego — powietrza. 
Wejdź w szczelinę. Teraz należy przepłynąć 
podwodną rzekę. Gdy znajdziesz się w wo- 
dzie, posługując się lewym przyciskiem myszy 
płyń w prawa Unikaj podwodnych skał. W 
celu nabrania powietrza wypływaj co jakiś 
czas na powierzchnię (w skalistym sklepieniu 
możesz znaleźć zagłębienia). Uważaj na czer- 
wony wskażnik tlenu znajdujący się u góry 
ekranu. Najlepiej nagrywaj stan gry po prze- 
byciu każdego odcinka drogi. W ten sposób 
powinieneś dopłynąć do centrum miasta. 
Pójdź w stronę kwiaciami. Na pobliskiej plaży 
siedzi człowiek. Kup od niego jedną nadmu- 
chiwaną bransoletkę (BRACELET). Wejdź do 
hotelu. Wciśnij przycisk przy windzie, wjedź 
na drugie piętra Na trzecie wejdziesz po 
schodach. Otwórz ostatnie drzwi (OPERATE 
DOOR). W środku natkniesz się na kobietę, 
ale wygląda na ta że nie ma dobrych zamia- 
rów o czym świadczy pistolet skierowany w 
Ciebie. Jest to Julia — agentka Santa Para- 
gua. Wzięła Cię ona za OTTA, prawą rękę 
diabolicznego DOKTORA WHY. Nie masz 
wiele czasu na wyjaśnienia, tym bardziej, że 
za chwilę w pokoju zjawi się sam OTTO wraz 
z kilkoma oprychami z obstawy. Wraz z Julią 











znajdziecie się wkrótce na jego jachcie. Wysł- 
uchaj mowy wygłoszonej przez OTTA — bie- 
daczysko nie wie, że jest to jego ostatnie 
„wystąpienie. Zanim zostaniecie związani 
przez goryli OTTA, uruchom bransoletkę 
(OPERATE BRACELET). Po chwili obciążeni 
bryłami betonu Julia i Ty, lądujecie w wodzie. 
Na dnie ponownie uruchom bransoletkę, w 
ten sposób uwolnisz się z więzów. Podpłyń do 
Julii i rozwiąż ją (OPERATE GIRL). Od tej 
chwili pracujecie razem. Wypłyńcie na po- 
wierzchnię. Tam w łódce czekać już będzie 
przyjaciel Julii. Zabierze was do kwatery ru- 
chu oporu. Stamtąd będziecie przemyceni do 
pałacu generała Maniguy. Niestety, Julia zos- 
taje porwana przez DOCTORA WHY, a To- 
bie pozostaje przebycie labiryntu pałacowych 
korytarzy. Musisz zbierać klucze i otwierać 
drzwi Trzeba dużo myśleć i wykazać się 
zręcznością. W końcu dojdziesz do wielkich 
drzwi. Otwórz je i wejdź do biura generała. 
Podejdź do statuetki (STATUE) i przekręć jej 
ramię (OPERATE STATUE ARM). Zobaczysz 
sejf. Przymocuj małe pudełko do drzwiczek 
sejfu, i włącz je (USE LITTLE BOX ON SA- 
FE DOOR). Teraz używając strzałek wybierz 
taką cyfrę, przy której zapali się pierwsze 
światełko na pudełku. Wciśnij ponownie przy- 
cisk na sejfie by zatwierdzić wybraną cyfrę. 
Powtórz tę czynność dla kolejnych czterech 
cyfr (i kolejnych światełek na pudełku). Po 
wybraniu czterech cyfr, wyłącz i weż małe pu- 
dełką uruchom jeszcze raz przycisk na sejfie. 
Kiedy się otworzy, zabierz leżącą w nim ko- 
pertę z napisem „OPERATION STEALTH". 
Okazuje się, że ktoś Cię uprzedził (oczywiście 
rosyjscy agenci). Szybka akcja i ruszasz w po- 
goń. Uważaj na grzbiety rekinów. Po krótkiej 
szamotaninie, koperta jest Twoja. Trzeba jesz- 
cze uciec przed OTTONEM i jego bandą. 
Wreszcie dotrzesz do swojej łodzi podwod- 
nej. Tam krótka pogawędka z szefem i Char- 
lim, od którego dostaniesz paczkę papierosów 
(CIGARETTE BOX), oraz COMPACT DISC. 
Teraz czas na podwodną przygodę. Jak 
zwykle, uważaj na rekiny! Płyń do ekranu z 





rosnącym _ wodoros- 
tem, oglądaj go aż do 
otrzymania informacji 
że coś jest do niego 
przyczepione. 
Sprawdź, a znajdziesz 
bandaż elastyczny 
(ELASTIC  BANDA- 
GE). Następnie, skieruj 
się do ostatniego ekra- 
nu na prawa. Obejrzyj 
podwodną palmę 
(OPERATE PALM 
TREE). Powinieneś znaleźć tam przycisk. 
Włącz go (OPERATE BUTTON). Wpłyń do 
otwartego wejścia (ENTRANCE). Po drabin- 
ce wejdź na górę. Znajdziesz się w podwodnej 
bazie DOCTORA WHY. Od razu zostaniesz 
pojmany przez strażników i umieszczony w 
klatce, która powoli opuszcza się do basenu z 
bardzo żarłocznymi rybkami — piraniami. Po- 
czekaj, aż DOCTOR WHY wraz z obstawą, 
opuszczą salę. Wyłej zawartość długopisu na 
zamek klatki (USE PEN ON LOCK). Silny 
kwas żrący zrobi porządek z zamkiem. Teraz 
wykorzystaj swój specjalny zegarek. Wystrzel 
linkę, najpierw w kierunku prawej ściany, a 
potem lewej (USE WATCH ON WALLS — 
dwukrotnie). Przesuń gię ostrożnie do wywie- 
trznika i otwórz kratę (OPERATE GRILL). 
Wejdź do środka. Znów czeka Cię wędrówka 
przez plątaninę korytarzy. Dobrze jest zapisy- 
wać co jakiś czas stan gry. Wkrótce powinie- 
neś znaleźć się w łazience. Obezwładnij żoł- 
nierza (OPERATE SOLDIER). Weź jego buty, 
i zwiąż przeciwnika jego sznurowadłami (LA- 
CES) a usta zaknebluj ręcznikiem (NAP- 


KIN). Z umywalki weż szklankę. Teraz weż je- . 


go buty, hełm, ubranie. Przebierz się. Wyjdź z 
pokoju i kieruj się korytarzem do wyjścia na 
dole po lewej stronie. W następnym, wejdź do 
przeciwległych drzwi. Obejrzyj szufladę (trze- 
cia od góry po lewej stronie). Otwórz ją. Znaj- 
dziesz tam sznurowadła, wyjmij je i zasznuruj 
swoje buty. Teraz obejrzyj dolną szufladę po 
prawej. Otwórz ją. Znajdziesz pieczątkę 
(BLANK STAMP): Weź ją i wyjdź z pokoju. 
Kieruj się do wyjścia po prawej stronie. W 
następnym korytarzu wejdź przez drzwi. 
Obejrzyj ubranie, wyjmij kartkę z tajnymi roz- 
kazami (ORDERS). Napełnij szklankę wodą z 
fontanny. Weż ponton ratunkowy ze sterty 
„śmieci” leżącej na biurku (OPERATE GRA- 
BAGE DUMFP) i wyjdź z pokoju. Idź do wyjś- 
cia w prawo na górze, tam strażnik poprosi 
Cię o szklankę wody. Teraz do wyjścia w pra- 
wo na górze, potem w lewo na górze, wejdź 
po prawej w drzwi. Podaj szklankę wody ofi- 
cerowi (USE FULL GLASS ON OFFICER), a 









gdy się odwróci, zamień pieczątkę (TAKE 
STAMP). Wyjdź z pokoju i idź do pomiesz- 
czenia z fontanną. Weź poduszkę do pieczą- 
tek (STAMP PAD) — leży między krzesłem a 
stertą papierów na biurku. Podstępluj tajne 
rozkazy (USE STAMP ON STAMP PAD), 
(USE INK PAD ON MISSION INSTRU- 
CTION). Weź pudełko z papierosami, znajdź 
jednego z niebieską obwódką. Wysyp papie- 
rosy (OPERATE CIGARETTE). W celu zdję- 
cia odcisku palca oficera (FINGERPRINT), 
użyj papierosa z obwódką (USE CIGARET 
TE PAPER ON GLASS). Wyjdź z pokoju, idź 
do wyjścia w prawo na górze, i użyj odcisku 
palca na czytniku. Przejdź przez drzwi pan- 
cerne, następnie wyjdź przez drugie wyjście 
na prawa Jesteś w centrum dowodzenia. 
Wrzuć zapieczętowane rozkazy do skrzynki 
(USE AUTHORIZED MISSION ON MAIL. 
BOX). Idż w kierunku laserowych drzwi, i 
przejdź dalej. W korytarzu, podejdź do śmiet- 
nika. Użyj kabla elektrycznego (ELECTRIC 
CABLE), włącz maszynkę (ON) do golenia, i 
wrzuć do kosza. Skieruj się do drzwi po pra- 
wej stronie. Poczekaj na komunikat z maszyn- 
ki „eksplozja raz, dwa...” i wejdź do środka. 
Korzystając z zamieszania jakie spowoduje 
pozostawiona w śmietniku maszynka, oddaj 
strzał w kierunku komputera z papierosa o- 
znaczonego czerwoną obwódką (USE CIGA- 
RETTE ON COMPUTER). Korzystając z za- 
mieszania, rzuć się na OTTA (OPERATE OT 
TO). W tym czasie DOCTOR WHY porwie 
Julię. Nie zaprzątaj jednak tym sobie głowy. 
Po bójce, włóż compact disc do odtwarzacza 
(USE COMPACT DISC ON CD PLAYER). 
Teraz nie ma czasu do stracenia, gdyż za 
chwilę wyspa wyleci w powietrze Idź do 
drzwi w górze na lewo. Na płycie lotniska 
oczuć Julię, i złap się razem z nią helikoptera, 
którym ewakuuje się DOCTOR WHY. Tam 
przywiąż bombę bandarzem elastycznym 
(USE ELASTIC BAND ON BOMB). Puść się 
helikoptera i wraz ż Julią zaczniecie spadać w 
dół. Kiedy. pojawi się drugi ekran, uruchom 
ponton (OPERATE CANOE). Wylądujecie 
miękko na wodzie, ale DOCTOR tak łatwo 
nie rezygnuje. Chce zniszczyć Was za pomo- 
cą bomby, lecz wszystko obraca się przeciw- 
ko niemu i helikopter eksploduje. Teraz po- 
zostaje cieszyć się pięknym zakończeniem... 
ordery, bajery i piękna Julia przy Twym boku. 
Czy można wymarzyć sobie lepszy koniec 
przygody? 


opracowanie: Artur Fijałkowski 

Podziękowania dla Pawła Hlikierta z Ciecha- 

nowa za nadesłanie ciekawego opisu pomoc- 
nego w opracowaniu tego artykułu. 
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Opis zamieszczony poniżej, przedsta- 
wia czwartą z kolei grę z Larrym w roli 
głównej, choć „piątka” w tytule może 
budzić pewne wątpliwości odnośnie 
prawidłowej numeracji. Jednak nie ma 
tu żadnego błędu. Jak dowiadujemy się 
w trakcie gry, dyskietki fikcyjnego Lar- 
rego 4 zaginęły. Niewykluczone, że sta- 
ło się to za sprawą Julisa Bigga — szefa 
złej bandy. To z nim będziesz musiał 
zmierzyć się, wcielając się w postać Pat- 
ti. W grze tej podobnie jak pod koniec 
poprzedniej części tj. „Larry 3”, nastąpi 
zmiana ról między naszym bohaterem, a 
jego ukochaną. Jak już 
wspomniałem, wcieli się ona 
w postać agentki FBI, on na- 
tomiast otrzyma od swojego 
szefa bojowe zadanie nakręce- 
nia filmów, których tematem 
ma być życie codzienne 
trzech dziewczyn. Czy na- 
szym bohaterom uda się wy- 
pełnić postawione przed nimi 
zadania? Teraz parę słów o 
kontroli postaci. W porówna- 
niu z poprzednimi wersjami 
gry, nastąpiły radykalne zmia- 
ny. Nie wpisujemy już angiel- 
skich poleceń z klawiatury, 
lecz wybieramy je z rozwijane- 
go menu, które otwieramy na- 
jeżdżając kursorem na górną 
krawędź ekranu lub wciskając 
klawisz ESC. Z szeregu ikon, 
mamy do wyboru: 

CZŁOWIECZEK — umożli- 
wia poruszanie postacią, 

OKO - oglądanie przed- 
miotu, 

RĘKA  -— podniesienie 
przedmiotu lub jego użycie 
(np. siadanie na krześle, ot- 
wieranie drzwi), 

DYMEK — rozmowa z wy- 
braną osobą, 

WALIZKA — wyświetlenie 
spisu przedmiotów, 

IKONA PRZEDMIOTU — pozwala 
na użycie uaktywnionego przedmiotu z 
inwentarza, 

ZNAK ZAPYTANIA -— pozwala na 
otrzymanie informacji o roli innych 
ikon, natomiast ikona przypominająca 
przełącznik (druga od prawej) to przejś- 
cie do funkcji systemowych (np. nagry- 
wanie gry). 

Jest tu jeszcze jedna ikona, której zna- 
czenia nie będę opisywał — wypróbujcie 
ją sami. Jak używać ikon? Należy wska- 
zać je kursorem i kliknąć. Zmieni on 
wtedy swój kształt, w zależności od wy- 
branej opcji (można to robić szybciej, 
wciskając prawy przycisk myszy). Takim 
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kursorem najeżdżamy na wybrany 
przedmiot — jest to bardzo proste. 

Po wybraniu ikony WALIZKI, wy- 
świetli się nam zbiór posiadanych 
przedmiotów. Pod nim mamy też czte- 
ry ikony. - 

STRZAŁKA pozwala na uaktywnie- 
nie przedmiotu (wzięcie go w rękę). 

RĘKA na operowanie nim (np. otwie- 
ranie). 

OKO na jego obejrzenie. 

ZNAK ZAPYTANIA opisuje funkcje 
ikon, OK zatwierdza wybór i zamyka 
okno przedmiotów. Od czasu do czasu, 
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będziesz mógł użyć ikony SZYBKIE- 
GO PRZEWIJANIA (Fast Forward) 
do ominięcia animowanych sekwencji 
(np. początkowej). 

Chyba już dość tego trochę przydłu- 
giego wstępu. A więc do dzieła! 


PORN PROD CORP 

Jako Larry rozpoczynasz grę w siedzi- 
bie głównej Porn Prod Corp. Kiedy usły- 
szysz głos zza drzwi biura proszący o 
kawę, kliknij RĘKĄ na dzbanku z kawą 
i wnieś go do środka. Tam otrzymasz 
kamerę. (Jeśli wybrałeś pominięcie po- 
czątkowej sekwencji, nie będziesz pro- 
szony o zrobienie kawy). Następnie ot- 


wórz drzwi (użyj ikony RĘKI) i wejdź 
do pokoju, w którym znajdują się akta. 
Weż trzy sztuki akt z szafki po prawej 
stronie (kliknij na niej RĘKA). Gdy już 
je masz, kliknij na każdym z nich w 
swoim spisie przedmiotów (inventory). 
Zawierają one przedmioty, które będą 
Ci potem potrzebne. Weż kartę Aero- 
Dork leżącą na stole i możesz wyjść z 
tego pomieszczenia. Teraz udaj się do 
pokoju z taśmami wideo (korytarz w le- 
wo). Weź trzy kasety leżące na stole 
(przez kliknięcie na nich RĘKĄ). Nieste- 
ty są one nagrane, więc musisz je skaso- 
wać. Tak więc po kolei klikaj 
nimi na urządzeniu do kaso- 
wania (degausser), który znaj- 
duje się na brzegu szafki na 
lewo od drzwi. Teraz kliknij 
na szufladzie w lewym gór 
nym rogu i weż ładowacz ka- 
mery. Wybierz kasetę ze spisu 
przedmiotów i włóż ją do ka- 
mery (potem wciśnij OK w ce- 
lu powrotu do gry). Wyjdź z 
budynku. Tam czeka już limu- 
zyna. Kierowca zabierze Cię 
na lotnisko. 


LOTNISKO 

W czasie gry odwiedzisz wie- 
le lotnisk. Nie zdziw się, że 
wszystkie wyglądają tak samo. 
Zanim wejdziesz do Środka 
portu lotniczego, podejdź do 
automatu  biletowego  Aero- 
Dork i włóż do niego swoją 
kartę. Na ekranie wyświetli się 
lista miast, do których możesz 
polecieć. Zaczniemy swoją 
przygodę od Miami, chocaż 
Ty możesz wybierać dowolnie. 
Teraz automat zapyta cię o 
kod (zawarty jest w oryginal- 
nej instrukcji), który należy 
wpisać, aby otrzymać bilet. 
Wejdź do terminalu. Podejdź 
do zamkniętych drzwi. Pokaż 
kartę AeroDork do kamery, a drzwi ot- 
worzą się samoczynnie i będziesz mógł 
wejść do środka. Jeśli lubisz się po- 
śmiać, spróbuj usiąść na krześle. Jak 
tylko zapali się lampka „Now Boarding, 
włóż swój bilet w otwór na prawo od 
drzwi. Gdy się otworzą, wejdź do środ- 
ka. W samolocie weż magazyn, który 
jest umieszczony w kieszeni fotela i 
przeczytaj go. Jesteś bardzo zmęczony, 
zasypiasz i śnisz o Patti ... 


LABORATORIUM FBI 
Cześć Pattil Czas już na ciebie. Po 
występie, Desmond zabierze Cię do la- 
boratorium FBI. Po pierwsze, kliknij 
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cej, aby zademonstrowała Ci działanie 
swoich projektów. Teraz przejdź w pra- 
wo (o jeden ekran). Commander Twit da 
Ci twój numer kontaktowy i kilka ko- 
dów, które powinnaś zapisać. Teraz 
otrzymasz tzw. „Safety First Field Loca- 
tor Device”. Czeka Cię fajny, animowa- 
ny fragment gry. Kiedy wrócisz spowro- 
tem do laboratorium, weż kieszonkowy 
magnetofon (Dataman) i kasety (Data- 
paks). Weź też strzelający biustonosz 
(Hooter Shooter), potem wyjdź na zew- 
nątrz. Wsiądź do limuzyny. Włóż kasetę 
do magnetofonu i pokaż go szoferowi. I 
tu możesz zacząć w dowolnej kolejnoś- 
ci, my rozpoczniemy od PC Hammer. W 
czasie jazdy zasypiasz... 


MIAMI 

Witaj w Miami, Larry. Jest kilka rze- 
czy, które musisz zrobić zanim opuścisz 
lotnisko. Po pierwsze — jeśli jeszcze nie 
włożyłeś kasety do kamery — zrób to 
teraz. Potem, udaj się do zachodniej 
ściany terminalu. Znajduje się tam 
gniazdko z prądem. Podłącz do niego 
ładowacz kamery, a do ładowacza ka- 
merę. Klikaj OKIEM co pewien czas na 
kamerze, aż załaduje się w 100%, na- 
stępnie odłącz wszystko od źródła prą- 
du przez kliknięcie RĘKĄ. Następnie, 
użyj stojącej w pobliżu maszyny. Nie 
kupiłeś nic, lecz przez pomyłkę maszy- 
na wyrzuciła dwie monety — w sam raz 
na telefon. Oglądaj reklamy na górze 
ekranu i zapisz dwa telefony: do wypo- 
życzalni limuzyn i Just Green Cards. 
Używając jedynego sprawnego telefonu 
(znajduje się blisko wschodniej ściany 
terminalu), zadzwoń do Just Green 
Cards, a następnie po samochód. Na 
zewnątrz, kliknij RĘKĄ na koszu na 
śmieci, żeby wziąć zieloną kartę (green 
card) i wsiądź do limuzyny. Popatrz na 
akta dotyczące Chi Chi i weż wizytów- 
kę. Pokaż ją kierowcy, a ona zabierze Cię 
do Dr. Pulliam. Wejdź do pięknego biura. 
Weż serwetkę ze stołu i kliknij nią na so- 
bie. Teraz porozmawiaj z recepcjonistką, 
a ona wpuści Cię do środka, żebyś mógł 
zobaczyć się z Chi Chi. Jak tylko wej- 
dziesz, porozmawiaj z nią. Teraz nie za- 
pomnij włączyć kamery (kliknij na niej 
RĘKĄ), i daj Chi Chi zieloną kartę. Swo- 
je uznanie okaże Ci przez zabranie Cię 
piętro niżej do sali gimnastycznej. Po 
obejrzeniu animowanej scenki, wejdź 
jeszcze raz do biura i wezwij przez tele- 
fon limuzynę. Jej kierowca zawiezie Cię 
spowrotem na lotnisko. Tam kup bilet do 
Nowego Yorku i tak jak poprzednio 








wejdź na pokład samolotu. W nim po- 
nownie zasypiasz, aby śnić o Patti... 


K-RAP 

Wygląda na to, że właśnie przybyłaś 
do K-RAP, Patti. Kliknij RĘKĄ na fron- 
towych drzwiach i wejdź do środka. Po 
lewej stronie znajduje się biuro pana 
Krappera. Niestety, jest ono zamknięte. 
Musisz zmierzyć się z elektronicznym 
zamkiem. Kod do niego jest nagrany na 
twoim magnetofonie. Aby go odczytać, 
kliknij na nim OKIEM w oknie spisu 
przedmiotów. Następnie, kliknij na zam- 
ku i wciśnij odpowiednie przyciski lub 
po prostu wpisz kod z klawiatury. Gdy 
drzwi się odblokują, aby wejść do środ- 
ka, kliknij na nich RĘKĄ. Teraz musisz 
dostać się do biurka. Są na to dwa spo- 
soby: wziąć kluczyk z doniczki, albo ot- 
worzyć zamek nożykiem do otwierania 
listów. Gdy sforsowałaś tę przeszkodę, 
kliknij na niej RĘKA, aby zajrzeć do 
środka. Znajdziesz tam notkę z wypisa- 
nym numerem, ZAPISZ GO! (za każ- 
dym razem numer ten będzie inny, więc 
uważaj przy wgrywaniu innych nagra- 
nych wyników). Aby wyjąć dokumenty, 
kliknij raz jeszcze RĘKĄ. Są to szukane 
przez Ciebie dowody. Chcąc je skopio- 
wać, włóż do kserokopiarki. Niestety, 
maszyna wybucha, w efekcie czego, ca- 
ła jesteś umazana sadzą. Śpiesz się. Za- 
nim wróci pan Krapper, musisz odłożyć 
wszystko na miejsce. Gdy to zrobisz, 
przez drzwi po lewej stronie, idź do dru- 
giego pokoju. Co za szczęście, znalaz- 
łaś prysznic, skorzystaj z niego (kliknij 
RĘKĄ). Niestety, okazuje się, że prysz- 
nic jest... windą. Zjeżdżasz w dół, a co 
najgorsze jesteś 
całkiem naga! Two- 
je ubranie, oraz in- 
ne przedmioty zo- 
stały na górze, nie 
masz więc nic. Nag- 
le spostrzegasz wi- 
szące na wieszaku 
ubrania. Cóż za ul- 
ga! Szybko zakryj 
swoje wdzięki. Win- 
dą, niestety nie mo- 
żesz wrócić na gó- 
rę, gdyż nie znasz 
kodu. Idź zatem w 
prawo. Potrzebujesz 


dostać się do Con-tho Rom B B a 
warcia drzwi użyj kodów znalezionych 
w biurku pana Krappera. Gdy będziesz 
już w środku, weż z szafy taśmę do 
magnetofonu szpulowego, i włóż ją do 
niego (jest w lewym dolnym rogu). Na- 
stępnie sześć razy kliknij RĘKĄ na pul- 
picie sterowniczym (control panel) poni- 
żej mikrofonu. Teraz włącz magnetofon 
(kliknij na nim). Zdaje się, że nagrywasz 
kolejny potrzebny Ci dowód. Niestety 
PC Hammer zorientował się i zamknął 
Cię w studio. Nie denerwuj się. Kliknij 
trzy razy na magnetofonie w celu wyję- 
cia taśmy, kliknij na pulpicie, by zwięk- 
szyć głośność i krzyknij do mikrofonu 
(kliknij ikoną na DYMKU). Twój nieby- 
wale silny głos, spowodował nawet pę- 
kanie szyb w oknach! Teraz wszystko 
potoczy się samo, odzyskujesz swoje 
rzeczy. Włóż do podręcznego magneto- 
fonu drugą kasetę i kliknij nim na kie- 
rowcy. Limuzyna zabierze Cię do des 
Rever Records. W trakcie jazdy jak 
zwykle zasypiasz ze zmęczenia ... 


NOWY YORK 

Witaj w Nowym Yorku Larry. Zanim 
udasz się na spotkanie z Michelle w 
Hard Disk Cafe, włóż nową kasetę do 
kamery i naładuj baterie. Kliknij na Jer- 
rys Kids collection box, a uzyskasz 
ćwierćdolarówkę na telefon. Na rekla- 
mach, znajdź numer wypożyczalni limu- 
zyn i zadzwoń tam. Za moment samo- 
chód już czeka na Ciebie. Pokaż szofe- 
rowi serwetkę (weż ją ze spisu przed- 
miotów). Jedziesz do kawiarni w kształ- 
cie twardego dysku. Zanim wyjdziesz z 
limuzyny, weż notatnik i zajrzyj do nie- 
go. Wejdź do kawiarni i porozmawiaj z 
bramkarzem. Będziesz musiał długo go 
przekonywać, aby dał Ci bilet. Wtedy 
będziesz mógł wejść. Aby to zrobić, 
włóż bilet do urządzenia znajdującego 
się po lewej stronie drzwi. Niestety, 
masz następny problem — nie możesz 
przejść przez drugie drzwi. Wróć zatem 
do poprzedniego pomieszczenia i przy 
pomocy pozytywki (jest w lewym dol- 
nym rogu ekranu), zmień układ dziurek 
na swoim bilecie. Teraz możesz się udać 
do sali Hermana Holleritha. Porozma- 
wiaj z Michelle (kilka razy kliknij DYM- 
KIEM), aż zaprosi cię do swojego stoli- 
ka. Jeszcze przez pewien czas zabawiaj 
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ją rozmową, a potem. daj jej notatnik. 
Teraz też włącz kamerę i daj dziewczy- 
nie karty kredytowe oraz gotówkę. Mo- 
żesz obejrzeć co będzie sie działo dalej. 
Gdy Michelle skończy z Tobą, udaj się 
do pierwszego pomieszczenia i wezwij 
przez telefon limuzynę. Zawiezie Cię 
ona na lotnisko. Tam kup bilet do At- 
lantic City i idź do samolotu. I tym ra- 
zem zasypiasz, by śnić o Patti ... 


DES REVER RECORDS 

Cześć Patti, właśnie przybyłaś do des 
Rever Records. Wejdź do środka i po- 
rozmawiaj z portierem (2 lub 3 razy), aż 
otworzy Ci drzwi do windy. Weż złotą 
płytę i włóż ją do adapteru. Przesłuchaj 
ją do przodu i do tyłu na obu prędkoś- 
ciach 33 i 78. Masz kolejny dowód! Te- 
raz udaj się do studia. Kliknij ręką na 
syntezatorze by na nim grać. Teraz bę: 
dziesz musiała dokonać trzech nagrań, 
zanim Reverse Biaz będzie zadowolony. 
Gdy zaprosi Cię do pokoju kontrolnego, 
użyj na nim ikony, której znaczenie nie 
zostało wyjaśnione we wstępie. W za- 
mian dostaniesz kasetę, która jest bar- 
dzo ważna dla specjalistów z FBI. Kie- 
dy skończysz, szofer zawiezie Cię do 
domu. 


ATLANTIC CITY 

Cześć Larry! Witaj w Atlantic City. 
Jak zwykle, włóż kasetę do kamery i 
naładuj jej akumulatory. Kliknij ręką na 
maszynie stojącej w terminalu, aby 
uzyskać monetę na telefon. Znajdź nu- 
mer do wypożyczalni limuzyn i zadz- 
woń tam. Wyjdź na zewnątrz, wsiądź 
do auta. Pokaż szoferowi pudełko zapa- 
łek, które znalazłeś w aktach Lany. Za- 
bierze Cię on do kasyna. Podejdź do 
kobiety po lewej stronie drzwi i poroz- 
mawiaj z nią. Zagra ona z tobą w zga- 
dywanie liczb i da Ci dziesięć monet. Ta 





gra jest bardzo prosta. Wejdź do kasyna 
i zagraj w wideo pokera. Musisz wygrać 
ok. 700 monet. Kiedy już tyle uzbierasz, 
weż pieniądze. Teraz wejdź w drzwi na 
północnej ścianie (na górze), gdzie za 
25 monet możesz obejrzeć występ Jen- 
nifer Jiggle. Następnie wyjdź z kasyna i 
udaj się na chodnik z desek. Idź w pra- 
wo, aż do Ivana's Skates. Chwila odpo- 
czynku. Dając jako zastaw pieniądze, 
będziesz mógł pojeździć chwilę na wy- 
pożyczonych wrotkach. Kiedy pojawi 
się Lana Luscious, porozmawiaj z nią. 
Zaprosi Cię do obejrzenia swojej walki 
na ringu (wrestling). Gdy odejdzie, zdej- 


„mij wrotki i zwróć je do Ivany. Wróć do 


sali balowej kasyna: Tam będziesz mu- 
siał zapłacić 500 monet za wstęp. 
Usiądź, włącz kamerę. Lana zaprosi Cię 
na arenę. Kiedy części jej ciała zaczną 
pojawiać się na całym ekranie, klikaj na 
nich. Potem wyjdź na zewnątrz i poroz- 
mawiaj z lokajem stojącym na prawo od 
drzwi, a on wezwie dla Ciebie limuzynę, 
która zabierze Cię na lotnisko. Kup bilet 
do Los Angeles. 


LOT POWROTNY 


W czasie lotu do domu, samolot 


zacznie niespodziewanie opadać. Ste- 


















wardesa zapyta o ochotnika, który 
zechciałby przejąć stery. To zadanie 
dla Ciebie Larry. Klikaj ręką po kokpi- 
cie, aż włączysz autopilota. O to cho- 
dziło! Uratowałeś wiele niewinnych ist- 
nień — jesteś bohaterem! Teraz czeka 
Cię miłe przyjęcie na lotnisku. 


BIAŁY DOM 

Patti, dzisiaj wystąpisz w białym do- 
mu. Jednak nie sama. Oto nadchodzi 
Larry! Obejrzyj animowany fragment, a 
kiedy Julius Bigg skieruje w ciebie pis- 
tolet, kliknij na strzelającym biustono- 
szu, a potem na panu Biggu. 


* * * 


PODSUMOWANIE 

To by było na tyle. Udało Ci się 
ukończyć grę. Na pewno mogłeś 
zrobić w tej grze trochę więcej, 
niektóre fragmenty przejść w inny 
sposób. Niemożliwe jest opisanie tu 
wszystkich możliwych wariantów. 
Za to teraz, obejrzyj sobie zakoń- 
czenie. Zasłużyłeś na to! 

Do następnego razu Larry! 


opracowanie: ADAM MARCINIAK 







Październik — 1991 | 
CENA 8500 zł 





























COMPUTER 


Można jeszcze 
nabyć 
następujące 
numery: 





<| 


COMPUTER STUDIO Nr. 1 
(Atari XE/XL, C-64, Spectrum) 
Instrukcje: 

— TOMAHAWK, 

= F-=15, 

— JUMP JET, 

— SUBMARiNER COMMANDER, 
=F=19. 

cena det. 7.000/8.500 zł. 


COMPUTER STUDIO Nr. 2 

Przegląd Gier - recenzje 

Instrukcje: 

— LARRY 1, 

— COLORADO cz. 1, 

— F-29 cz. 1, 

— SECRET OF MONKEY ISLAND I cz. 1 
cena det. 8.500 zł/ 13.000 zł. 








COMPUTER STUDIO Nr (5)2/92 
Recenzje: 

— POPULOUS li 

— OH NO MORE LEMMINGSI 
instrukcje: 

— ANOTHER WORLD 

— CODE NAME: ICEMAN cz. 1 

— CHAOS STRIKES BACK cz. 1 

— EYE OF THE BEHOLDER I cz. 9 
— F-29 RETALIATOR cz. 4 

— RAILROAD TYCOON cz. 2 
cena det. 10.000/ 13.000 zł 


COMPUTER STUDIO Mr (6)3/92 
Recenzje: 

— GRAND PRIX MICROPROSE 
— GUNSHIP 2000 

instrukcje: 

— WARLORDS 

— LIVE AND DEATH 

— MONKEY ISLAND li cz. 1 

— ICE MAN cz. 2 

— EYE OF BEHOLDER I cz. 3 
- RAILRÓAD TYCOON cz. 3 
cena det. 10.000/ 13.000 zł 
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* INSTRUKCJE 
— TOMAMAIWM 
FR 
— HUMP JET 
— BUSMANINE 

COMMANDŁA 








ILIFĘEE DEATH 


5STU5190 


SOLIPUTZI 
Zamawiam: Zamawiam: 
3 kolejne numery [EG] 3 kolejne numery 


6 kolejnych numerów LJ 6 kolejnych numerów 


począwszy od nr ...... 
w Ilości ...... egz. 


począwszy od nr ...... 
w ilości ...... egz. 


oraz 
„CS - Wydanie Specjalne” 


oraz 


3 kolejne numery LI 3 kolejne numery 


w ilości ...... egz. w ilości ...... egz. 





Adres zamawiającego: Adres zamawiającego: 


GJWIPU Tźi 3 rUDI y | 


„CS - Wydanie Specjalne” 


JAK ZAMAWIAĆ POPRZEDNIE NUMERY: 


Zamówienia należy kierować na adres: 

COMPUTER STUDIO, 04-202 Warszawa al. Marsa 6. 
Należność — kwotę będącą równowartością ceny 
det. + koszty przesyłki — prosimy przesłać tylko 
przekazem pocztowym, a na odwrocie blankietu 
należy ponownie podać adres i czego dotyczy 
zamówienie. Cyfra po znaku "/" oznacza cenę z 
uwzględnieniem kosztów pocztowych. 

Pytania i interwencje — tel. 15-42—20 w godz. 14-19 


oprócz sob.- niedz. 
mm. m w u w w u mu 










SOWPUTAR STUDIO. 


Zamawiam: 
LI 3 kolejne numery [A] 
EJ 6 kolejnych numerów EJ 


począwszy od nr ...... 
w ilości ...... egz. 


oraz 
„CS - Wydanie Specjalne” 


[| 3 kolejne numery EJ 


w ilości ...... egz. 


Adres zamawiającego: 


POPP iik 


WARUNKI PRENUMERATY 


W związku z trudnościami w nabyciu naszego pisma, informujemy, że przyjmujemy zamówienia na kolejne numery „Computer Studio” na zasadach prenume- 
raty. Jest to bardzo wygodna i coraz częściej stosowana forma nabywania wybranych pozycji wydawniczych. Gwarantuje regularne otrzymywanie naszego pis- 
ma bez konieczności poszukiwania go w kioskach. Ponadto prenumeratorów nie dotyczą ewentualne podwyżki cen, które mogę nastąpić ze względu na plano- 
wane zmiany szaty graficznej — kolor. Prenumeratą objęte jest wydanie główne „Computer Studio” jak również „Wydania Specjalne”, które zyskały już pewną sa- 
modzielność i będą ukazywały się niezależnie od wydania głównega 


W przypadku „Computer Studio” przyjmujemy zamówienia na 3 lub 6 kolejnych numerów, natomiast „Wydanie Specjalne” na 3 wydania. Prenumerata może 
być rozpoczęta w dowolnym momencie lecz należy określić od którego numeru mamy rozpocząć realizację wysyłki. Cena jednego egzemplarza w prenumeracie 
wynosi 10.060 zł w zależności od ilości zamówionych egzemplarzy należność stanowi równowartość ceny jednego numeru pomnożoną przez ilość zamówio- 
nych egz. W tym przypadku mogą to być: 

30.000 — trzy kolejne wydania ĆS (po 1 egz.), 

60.000 — sześć kolejnych wydań C.S. (po 1 egz.), 

30.000 — trzy kolejne wydania „Wydanie Spec" (po 1 egz.). 

Można zamawiać także więcej niż 1 egz. każdego numeru, ale trzeba to wyraźnie zaznaczyć. 

Wpłaty na zamówione pisma można dokonać w dwojaki sposób: 

— bezpośredno na adres redakcji, 

— na konto bankowe. 

Przekazując należność bezpośrednio na adres redakcji postępujemy w następujący sposób — na poczcie zaopatrujemy się w blankiet na przekaz pieniężny, 
następnie wypełnić go dokładnie i czytelnie — najlepiej drukowanymi literami. 


UWAGA! Na odcinku dla adresata, w miejscu na korespondencję (druga strona błankietu) należy podać adres domowy, oraz informacje czego dotyczy zamó- 
wienie np: 
Jan Kowalski 
05—007 Tychy 
ul. Słowicza 43 m. 9 
Zamawiam: „C.S” Nr 718 
„Wyd. Spec” Nr 3 


Aby uniknąć nieporozumień prosimy podawać numery kolejnych wydań od ątku istnienia naszego pisma — są to cyfry w nawiasach na okładce np. 4/92 
(7) — wystarczy podać cyfrę „7”. Tak wypełniony druk nadajemy w dowolnej placówce pocztowej na adres: 
COMPUTER STUDIO 
04—202 Warszawa 
al. Marsa 6 


Wpłaty na konto bankowe mogą odbywać się przy użyciu blankietu wydrukowanego poniżej. 

Należy czytelnie wypełnić druk — wpisując na pierwszej stronie kwotę, oraz dokładny adres. Natomiast na odwrocie druku, prosimy zaznaczyć ile kolejnych 
numerów zamawiamy — w kwadracikach postawić znak „x”. Trzeba Ea od którego numeru należy realizować zamówienie (patrz jw.), oraz ile egzemplarzy te- 
go samego numeru zamawiacie. Na dole prosimy podać jeszcze raz dokładny adres zamieszkania. 

Tak przygotowany blankiet nadać na poczcie. 


UWAGA! Dokładne i czytelne wypełnienie druku pozwoli uniknąć pomyłek i jest gwarancją regularnego otrzymywania naszego pisma. 


— RAILROAD TYCOON cz. 3 
cena det. 10.000/13.000 zł 


— F-29 RETALIATOR cz. 4 
- RAILROAD TYCOON cz. 2 
cena det. 10.000/13.000 zł 


- COLORADO cz. 1, 

= F-99 cz. 1, 

— SECRET OF MONKEY ISLAND i cz. 1 
cena det. 8.500 zł/13.000 zł. 


» Uwaga! Można nabyć jeszcze 
następujące numery "C.S" 


Zamówienia należy kierować na 


COMPUTER STUDIO Nr. 1 
adres redakcji. Należność — kwotę 


(Atar XE/XL, C-64, Spectrum) COMPUTER STUDIO Nr (6)3/92 


— TOMAHAWK, COMPUTER STUDIO Nr (5)2/92 Recenzje: będącą równowartością ceny det. + 
— F-15, Recenzje: — GRAND PRIX MICROPROSE koszty przesyłki — prosimy przesłać 
— JUMP JET, - POPULOUS II — GUNSHIP 2000 przekazem pocztowym, a na 
— SUBMARINER COMMANDER, — OH NO MORE LEMMINGSI Instrukcje: odwrocie blankietu należy ponownie 
=FI2 Instrukcje: - WARLORDS podać adres i czego dotyczy 
cena det. 7.000/8.500 zł. — ANOTHER WORLD — LIVE AND DEATH zamówienie. Cyfra po znaku /" 

— CODE NAME: ICEMAN cz. 1 — MONKEY ISLAND II cz. 1 oznacza cenę z uwzględnieniem 
COMPUTER STUDIO Nr. 2 — CHAOS STRIKES BACK cz. 1 - [CE MAN cz. 2 kosztów pocztowych. 


- LARRY 1, — EYE OF THE BEHOLDER I cz. 2 — EYE OF BEHOLDER I cz. 3 Pytania i interwencje - tel. 15-42-20 


Pokwitowanie dla wpłacającego Odcinek dla posiadacza rachunku e? 


ł zł zł 


; Odcinek dla kasku | 
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SPRZEDARZ WYSYŁKOWA 
r BAJT m 


Oprogramowanie, instrukcje, literatura 
*IBM XT/AT 
*AMIGA 500. 2000 
*ATARI ST, XL/XE 
*COMMODORE 64. 128 
*COMMODORE +4. 16. 116 
*ZX SPECTRUM 
Katalogi gratis po przesłaniu 
zadresowanej koperty zwrotnej (A5) + 
znaczek 2500 zł. 
"BAJT" 
ul.Chemików 3/55 
05-100 Nowy Dwór Maz. 
Uwaga! Podaj typ komputera 


W-wa, ul. 
pokój 15 tel. 


Smulikowskiego 1/3 
(0-22) 26 10 10 


ZAPRASZAMY DEALERÓW 
DO WSPÓLPRACY 





PHONE X 


KOMPUTERY i AKCESORIA 





02-925 Warszawa 
ul. Okrężna 75, 
tel. 42-27-31 


Prowadzimy także sprzedaż wysył- 
kowq za zaliczeniem pocztowym. 






STUDIO 
KOMPUTEROWE 


IBM PC 
ATARI ST AMIGA 
COMMODORE 


*KOMPUTERY 
"AKCESORIA 
*HARDWARE do PC 
*OPROGRAMOWANIE 


WARSZAWA — tel. 18-10-24 
ul.Targowa 18 pawilon 31. 









UWAGA! NOWY ADRES 


00 — 710 WARSZAWA 
ul. Idzikowskiego 2/3 
tel. 642 — 68 — 02 


PROGRAMY NA 
COMMODORE 64 NA 
KASETACH I 
DYSKIETKACH 


HURT I DETAL 


"VERMEER" 


Katalogi gratis! 


Zestawy kasetowe. Instrukcje do gier. 
Szeroki wybór gier i programów użytkowych. 


Prosimy o nieprzysyłanie pieniędzy w kopertach 
Realizacja zamówień wyłącznie za pobraniem pocztowym. 





Za treść ogłoszeń redakcja nie odpowiada. 


| ww 













E Komputery PC/AT 286, 386, 486 
EM Komputery Commodore 64 
EM Drukarki STAR 

EM Dyskietki 

M Myszki 

M Karty muzyczne 

M Filtry monitorowe 

M Rozszerzenia pamięci 

M Skanery 

EM Pudełka na dyskietki 

M Joysticki 





IBM PC, AMIGA, ZX SPECTRUM, TIMEX, 
FDD 3000, ATARI XL/XE, COMMODORE 64 
-autorskie programy edukacyjne dla PC 
-progiamy użytkowe, edukacyjne, gry 
-service ZX SPECTRUM, TIMEX, 
STACJI FDD 3000 
-dyskietki 3, 3,5, 5,25 
—kupno sprzedaż komputerów TIMEX 
ZX SPECTRUM, oraz osprzętu do nich 
—wyposażenie dodatkowe do ATARI, 
COMMODORE, AMIGA (cartrige, 
interface itp.) 
informacje 
Koperta + znaczek za 2500 zł + 
konfiguracja sprzętu 
"P.K.T.S" STUDIO KOMPUTEROWE 
00-103 Warszawa 
ul. Królewska 43/25 
tel. 20-51-25 


C-64 * ATARI * AMIGA 


Akcesoria komputerowe: 
Cartridge 
elnterface 
ePokrywy na klawiaturę 
Pudełka na dyski 
el inne 


poleca producent 


„ATRAX” 


Warszawa, ul. Biedronki 83 

tel. 642-47-11 (biuro) i 57-67-66 (zakład) 
Odbiorców hurtowych i detalicznych 
zapraszamy w godz. 9—17 


ATRAKCYJNE CENY !!! 


OPROGRAMOWANIE 


3500 


AMIGA 26% 
>000 zł 


Nagranie jednej dyskietki 


COMMODORE 64 


Katalogi i info. po przesłaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej + znaczek za 2500 zł. 
Studio Komputerowe 
ul. Wojska Polskiego 13/55 

24-100 Puław 








